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Juan Antonio Flores Valdovinos Hola amigos lectores de AKIBA-KEl estamos nue- 


vamente con ustedes con el gusto y la alegría de 
siempre al ver nuevamente que nuestro trabajo y 
esfuerzo ha sido recompensado con su agrado y 
fidelidad, lo cual nos lleva a esforzarnos todavía 
más para poder seguir a su lado compartiendo 
el mundo de la animación y el manga que tanto 
nos ha maravillado, desde el primer momento que 
fijamos nuestra vista en este medio. 
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En este número les hemos preparado una gran se- 
lección de material lleno de picardía y buen humor 
comenzando por un título donde el fanservice, la 
comedia y un peculiar cocodrilo son la clave para 
una historia hilarante a más no poder en “KORE 
GA WATASHI NO GOSHUJIUN SAMA”, por otro 
lado veremos un poco más de cerca la vida de los 
akiba-kei y su evolución del mundo otaku con los 
jóvenes jocosos de “GENSHIKEN”, además nos 
introduciremos en el místico mundo de lo paranor- 
mal con dos propuestas de ambos lados del mar 
“YAMI TO BOUSHI” y “REVELATIONS” del exitoso 
dibujante mexicano Humberto Ramos; todo ésto y 
más en tu revista favorita, AKIBA-KEI. 


J.A.Dávalos Q. 
Dirección de revista 
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Por J-sensei 


—historia=, publicó en agosto del 2002, con el respaldo 
de la editorial Shueisha, el primer Tankoubon de Kore 
ga Watashi no Goshujin-sama, que tres años después los 
estudios Gainax y Shaft llevarían al anime, cuya licencia 
para distribuirse en EE.UU todavía está en trámite. El pa- 
sado noviembre, la editorial americana TokyoPop lanzó el 
primer volumen del manga. 


a mancuerna creativa de Asu Tsubaki —arte— y Mattsu 


CREANDO MUÑECAS 
Los guionistas Takahashi Aoshima, Jukki Hanada y Natsue 
Yoguchi desarrollaron en doce episodios la premisa básica 
de Mattsu, mientras que Kazuhiro Takamura para diseñar a 
los personajes siguió los parámetros de Tsubaki, así Kore 
ga Watashi no Goshujin-sama, también conocida como He 
is my master, se caracterizó por contar con un puñado de 
estilizados personajes muy kawaii (lindos), especialmente 
en los roles femeninos que definitivamente son el gancho 
visual principal; aprovechando la reciente moda Lolicon que 
tienen tanto auge entre la comunidad akiba-kel. 


La dirección estuvo a cargo de Shouji Saeki, que también 
participó en la realización del guión, cabe mencionar que la 
historia es muy lineal, y sólo en ocasiones toma algunas vías 
alternas en los flashbacks, pero no representa una variante 
extraordinaria que interrumpa la continuidad del argumento, 
cuyo género base es la comedia ligera siguiendo con los en- 
redos y las confusas interpretaciones de los personajes, que 
dicho sea de paso, no cuentan con una construcción muy 
compleja, al contrario como son arquetipos que hacen click 
con el espectador de inmediato, además en superdeformed 
lucen más tiernos, dándoles un plus de carisma Angelical. 


ÉRASE UNA VEZ UN COCODRILO 

La familia Sawatari tiene tres hijas Izumi, Mitsuki y Karin. Un 
día las mascotas de Mitsuki -dos cocodrilos=, la mordieron, 
su padre molesto se deshizo de ellos, aunque en realidad no 
la atacaron intencionalmente sino que protegieron su nido, 
donde había un bebé cocodrilo, que Mitsuki mantuvo en 
secreto hasta que su padre lo descubrió y la regañó severa- 
mente, entonces Izumi para ayudarla a proteger a Pochi, le 
propone a su hermana que huyan de su casa. 


Han pasado dos días. Izumi no ha conseguido trabajo, ya se 
les acabó el dinero y no saben qué hacer. Por lo pronto debe 
encontrar un techo. De repente comienza a llover, Izumi y 
Mitsuki caminan sin rumbo por la carretera hasta que llegan 
a una gran mansión, en la reja hay un anuncio: “Se solicitan 
empleadas domésticas”. Mitzuki le dice a Izumi que sería 
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Watashi no Goshujin-sama 


“He is my master, se caracterizó 
por contar con un puñado de 
estilizados personajes muy kawaii” 
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muy divertido trabajar en esa casa, aunque 
ésta es algo torpe con las tareas del hogar, 
sin embargo no pierden nada con preguntar, 
entonces deciden entrar. 


Mitsuki descubre un estanque con peces, y 
cuando se agacha para verlos nadar, pierde 
el equilibrio e Izumi la agarra para evitar que 
caiga al agua, siendo ella quien termina 
empapada; entonces se cambia de ropa en 
la entrada de la casa, pero justo cuando se 
está quitando el pantalón un chico abre la 
puerta y la mira, Izumi molesta y apenada lo 
lanza por los aires gritándole ¡¡PERVERTI- 
DO!! Él se defiende argumentando que es el 
dueño de la casa y que ellas han entrado sin 
permiso, así comienzan a discutir y Mitsuki 
interviene para preguntar si solicita criadas. 


Entran a la gran mansión. Yoshitaka les 
cuenta que hace poco sus padres murie- 
ron y como se quedó solo busca la cálida 
compañía de gente que trabaje para él, ese 
comentario le conmueve a Izumi, así que 
se presentan formalmente con Yoshitaka 
que les sugiere que se den un baño pues 
afuera hace mucho frío y además Izumi 
podría enfermarse, luego de haber caído al 
estanque. Él las acompaña hasta el enorme 
baño, Izumi le agradece su amabilidad y 
justo cuando se cierra la puerta la mirada de 
Yoshitaka cambia y se dirige a una sala de 
video, desde ahí observa por las cámaras 
del baño cómo se bañan Izumi y Mitsuki. 


Izumi no está segura de trabajar allí, pero 
Mitsuki insiste en que es lo mejor que les ha 
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E RN ER debe compararla con él, luego del tremendo golpe Yoshitaka queda incons- 
REA RR ciente, y al recuperar el sentido cree que fue un sueño, pero está tan molesto 
E ERE ESA que diseña un nuevo uniforme, seguro de que volverán. 

que dice es que falta algo en el uniforme, Mitsuki añade que son muy sim- 

A RS E Izumi y Mitsuki escapan de la mansión, pero no llegan muy lejos, duermen 
trabajar, él recalca que si va a ser criada debe usarlo y punto; lo anterior REMO bosque y al otro día se topan de nuevo con Yoshitaka, que le da a Izumi 
CIA NR NS Nc una relación de daños que asciende a 400 mil yenes, de todo lo que rompió 
EN E AN RT mientras escapaba de Pochi, así que para pagarlo tendrá que trabajar para él 
además se jacta de tener dinero y que ser huérfano es maravilloso. quiera o no. Además debe llamarlo Amo o Yoshitaka-sama; Izumi se resiste 
pero puede aprovecharse de él y vivir a su costa, aunque no está muy con- 
Así que jala a Mitsuki y se dirige a la puerta por el pasillo, pero no avanzan MN que ahora es mucho más corto y sexy. Sin embargo a 
RACER NE ere Mitsukile encanta pero le gustará aún más el uniforme escolar, cuando ella y 
RE NS su hermana se incorporen a la escuela de su amo; donde conocerán a Anna 
enseguida. Él asustado les pide ayuda, Mitsuki dice MERECES una chica que primero se siente atraída por Yoshitakal pero luego por Izumi, 
RRA AEREA dado que trata de protegerla de su pervertido amo; lo cual Anna interpreta 
A MERA EE de otra forma y decide trabajar también como criada para Yoshitaka, única- 
y Mitsuki están de acuerdo en que se ve mejor así. Finalmente, Pochi, luego MUNI estar junto a Izumi, que cumple todos los caprichosos encargos 
de aplastar a Izumi, se mete de nuevo a la maleta. de su amo cambiar los muebles de toda la casa ella sola, limpiar otra vez el 
ático, cosa que hizo ayer- con tal de que su deuda se reduzca, aunque en 
OE E NA Rc ocasiones dado su explosivo temperamento se duplica, pues a veces lanza 
E EN EAN lo que encuentra a su paso, así sean preciados jarrones de cinco millones 
ELENA de yenes. 
sus criadas y llamarlo Amo; Izumi estalla y lo abofetea dejando claro que no 


Un día los padres de Izumi y Mitsuki llegan a la mansión de 
Yoshitaka para pedirles a sus hijas que vuelvan, Izumi se 
niega mientras su padre no acepte a Pochi, en tanto su ma- 
dre se da cuenta de lo bien que se llevan Yoshitaka e Izumi, 
hasta piensa que sería buena idea que se casaran en cuatro 
años cuando ambos tengan 18. 


El padre insiste en que vuelvan, así que le pregunta a Yoshi- 
taka a cuánto asciende la deuda, pero es una cantidad que 
ni él podría pagar, entonces Mitsuki propone un concurso: si 
su padre logra alcanzar a Pochi y quitarle a Izumi; ellas vol- 
verán; enseguida se apuntan Yoshitaka y Anna, él por evitar 
que Izumi se vaya, ella porque realmente la quiere, aunque 
en realidad ambos se derriten cuando ven a Izumi en ropa 
interior o llegan a tocarla. Dado que nadie puede ganarle a 
Pochi, los padres de Mitsuki se van, no sin antes recordarles 
que Karin, su hermanita las extraña. 


Dado que sus padres aceptan que Izumi siga trabajando, 
ahora debe esforzarse aún más para pagar su deuda. ¿Po- 
drá saldarla y recuperar su libertad, sin ceder antes al deseo 
de estrangular a su perverso y arrogante amo? 


CONCLUSIONES 

Definitivamente, el diseño de personajes es lo primero que 
se destaca de esta serie, pues el arte tiene un alto nivel de 
calidad, sin embargo es opacado por una desmedida canti- 
dad de fanservice que conforme avanzan los episodios se 
va reduciendo, pero se mantiene presente en los constantes 
cambios de vestuario de las chicas. 


Los escenarios son amplios y luminosos, al igual que los per- 
sonajes que paulatinamente van mostrando qué es lo que 
realmente les interesa, de modo que Izumi será el principal 
objetivo del resto de los personajes, por un lado Mitsuki quie- 
re que haga amigos, Pochi quiere comérsela o al menos di- 
vertirse persiguiéndola, mientras que Yoshitaka en repetidas 
* ocasiones manifiesta su preocupación por ella o cuán linda 
L se ve con la ropa que él diseña para ella; cuya relación con él 
* va del odio a la atracción, oscilando del rechazo al deseo. 


Cabe señalar, que Anna a partir de que Izumi la protege de 
Yoshitaka, representa un insólito vínculo lésbico, que se 
basa en la admiración y el cariño unidireccional; que curiosa- 
mente es aceptado por la madre de Izumi, al decirle a Anna 
que el amor no tiene género. Sin embargo, los incontenibles 
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impulsos de Anna por estar con Izumi o to- 
carla, detonan situaciones divertidas, lo cual 
matiza realmente el asunto. 


El ritmo de la serie se mantiene, pues la 
comedia es el narrador principal, nunca 
afloja y se mantiene de principio a fin en 
cada episodio, cabe destacar que la música 
enriquece de sobremanera la serie, aunque 
no abundan las escenas de narración visual, 
puesto que la línea de la historia tiende a ser 
un poco predecible, pero ello no demérita 
los repentinos cambios de giro, como las ex- 
trañas propuestas de concurso de Mitsuki. 


Kore ga Watashi no Goshujin-sama ha sido 
encajonada como un producto de consumo 
únicamente lolicon, al tener como principal 
atractivo personajes de 14 años cuya fi- 
sonomía corresponde a una chica mayor, 
sin duda las constantes escenas de baño, 
fanservice injustificado que se muestra por 


contrapicados imposibles, zoom al busto o 
paneos que detallan su movimiento van diri- 
gidas a un público en especial, delegando al 
resto de la comunidad akiba-kei, únicamente 
porque He ¡s my master ha sido catalogada 
como anime desechable, sin considerar el 
gran esfuerzo de la producción por realizar 
una serie de calidad, respaldada por un es- 
tudio de renombre como Gainax. 


Kore ga Watashi no Goshujin-sama, es una 
serie divertida que no puede faltar en la co- 
lección de nadie, además es una joya más 
dentro de la producción Gainax, pese a los 
muchos puntos malos que ha recibido, este 
anime se destaca simplemente por su ex- 
traordinaria calidad gráfica que únicamente 
busca el sano entretenimiento de su público, 
claro con algunos elementos sugerentes que 
enganchen el ánimo de seguirla viendo. 


Arte original: Asu Tsubaki 

Historia original: Mattsu 

Director: Shouji Saeki 

Guión: Takahashi Aoshima / Jukki Hanada / Shouji 
Saeki / Natsue Yoguchi 

Diseño de personajes: Kazuhiro Takamura 
Música: Seikou Nagaoka 

Producción: GAINAX / SHAFT 

Distribuidor: BS-i 

Tema opening / Intérprete: Trust/ Masami Okui 
Tema ending/ Intérprete: Aijou no Katamari / 
Masumi Asano, Ai Shimizu, Kana Veda 


Año: 2005 


Junko Minagawa: Yoshitaka Nakabayashi 
Masumi Asano: Izumi Sawatari 

Ai Shimizu: Mitsuki Sawatari 

Rumi Shishido: Karin Sawatari 

Kana Veda: Anna Kurauchi 
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Por Cristóbal Rodríguez Hernández 


ás que un anime dedicado a narrar sólo una historia de 

amor, Cossette es el pretexto para enarbolar el eterno 

culto a la belleza encerrada en la infancia. Tan remarca- 
da por la gran mayoría de los artistas, la belleza en ocasiones 
despierta el fuego en las bestias sedientas de sangre inocente. 


A'su vez, es la visión clara de cómo dos mundos se fusionan, no 
sin antes entrar en conflicto. Oriente y occidente, tan distintas 
y tan coincidentes en los mismos demonios despertados por la 
eterna y prohibida lolita. La cual es encarnada esta vez por el es- 
píritu de una pequeña niña francesa, quien “vive” en una copa. 


El artista que sufre los embates de la implacable seducción de 
Cossette, es un joven pintor llamado Eiri, quien trabaja para su 
tío en una tienda de antigúedades de importación y quien por 
azares del destino se topa con la irrompible copa de cristal, 
comenzando así a tener visiones de la que fuera una pequeña y 
angelical jovencita 250 años atrás, que ahora le pide ayuda. 


Buscando información en la red, nos enteramos de que “Le Por- 
trait de Petite Cossette” fue un proyecto un tanto ambicioso por 
elevar la calidad del cine gótico (aunque en ocasiones parece 
barroco) en Japón. 


Por lo que en el 2003 se inició un casting para encontrar una 
voz única para la protagonista. Una voz que no estuviera tan 
quemada como la de selyuus participantes en renombradas 
series de anime. 


“Who loves me so much that he would 
forsake his own dear life... Could it be you?” 


-Cosselte- 


“se logró capturar esa 
chispa de malicia e 
inocencia” 


Además el staff de la producción que consta de tan sólo tres 
capítulos, es gente que ha trabajado en grandes títulos del 
anime; pudiendo citar series como Onegai Teacher, Dirty 
Pair, Naruto, Lain, Hack y un gran etcétera; incluso en vide- 
ojuegos como Blood y Xenosaga. 


En el apartado gráfico, los fondos son de una calidad muy 
buena, los ambientes lucen un poco artificiales, pero cum- 
plen con su papel dentro de la trama y la documentación 
para elaborar el estilo victoriano de la casa de Cossette es 
excelente, al igual que la fotografía de la tienda de antigúe- 
dades. 


La animación no es la gran maravilla, pero se defiende y luce 
bastante bien. En el caso de Cossette, se logró capturar esa 
chispa de malicia e inocencia tan propias de las “lolitas”, lo 
que la convierte en un personaje realista y desconcertante. 


La música goza de varios matices, pues abarca desde el 
Heavy Metal ochentero, hasta la ambientación con órganos 
y violines, al más puro estilo “Goth”. 


Las voces están bien actuadas, los efectos sonoros son per- 
fectos y la edición cumple con su cometido: mantener el rit- 
mo sin aburrirnos. Sin embargo, como buenos consumidores 
de anime con largos años de experiencia, hubo dos o tres 
cosillas que no nos cuadraron. Muchos nos darán la razón; 
aunque otros, los más clavados, intentarán lincharnos con 
sus cartas de despecho y deshonra. 


En el apartado de los gráficos, como ya se 
hizo costumbre, es una mezcla de 2D con 
3D; lo vimos en Steam Boy, Ghost in the 
Shell Inocennce, Tokyo Godfathers, Stellvia, 
etcétera; en cuyos casos la fusión de am- 
bas técnicas se entendían a la perfección, 
cosa que no sucede con Cossette, pues 
parece que los renders se hicieron en una 
máquina de escribir, pues son malísimos. 
No se pueden comparar con las texturas 
de Wonderfull Days, ni mucho menos con 
las del remake de Apple Seed. Además los 
“Japos” no llegan a diferenciar entre gótico 
y barroco, haciendo un moderno prometeo 
(léase Mary Sheley), sin estilo definido, 
tanto por su banda sonora de Visual Rock, 
como por su extraña combinación de estilos 
de video, como el acid o el Sycho. Embo- 
nando a la fuerza los hermosos fondos tan 
característicos del anime con colages de 
calaveras sicodélicas y visiones de lugares 
extraños como los cuadros de Dalí. (Conste 
que no estamos en contra de la exploración 


de nuevos horizontes, nos agrada lo nuevo, 
pero aquí sí se pasaron) 


Claro que no todo dentro del apartado 3D 
es tan malo, pues tiene sus buenos mo- 
mentos. 


Es gracias a la gothic lolita que la historia 
no pierde atención por parte del espectador, 
pues en ocasiones la ridiculez llega a 
apoderarse de la situación al enfrentar 
elementos oscuros con el pintoresco 
folklore oriental, es como cuando vemos una 
película de Capulina, el cual al pelear contra 
Drácula, el hombre lobo o extraterrestres, 
lo hace en un ambiente cien por ciento 
chilango y guapachoso. Lo mismo pasa con 
Cossette, pues en algunas desagradables 
ocasiones, los efectos a lo “Caballeros del 
Zodiaco" (Perdón, Saint Seiya) no se hacen 
extrañar, quitándole la esencia oscura 
que en un inicio le quisieron imprimir sus 
creadores. 


No obstante, si eres un fan empedernidamente enamorado 
de las historias románticas, o un chico hentai, que sólo ve se- 
ries de anime por las “lolipops” que los habitan (sic). Cosset- 
te, te va a gustar de sobremanera. Pues la chica en cuestión 
es un poema para la vista y el oído y el drama está muy bien 
manejado. Incluso hay ocasiones en las que llegas a decir 
“ay no ma...” de la sorpresa. Hay Fanservice a montones. 
(No tanto como en FLCL pero ahí se van dando) 


Si te gustan películas como Taxi Driver, León (El perfecto 
asesino), Lolita de Cubrik o eres fan de Alicia en el país de 
las maravillas de Lewis Carroll, Cossette no shouzou es para 
ti. Sin duda, un anime que no debe faltar en tu animeteca, 
aunque conste que ya te advertimos de los pequeños de- 
fectos del título. (Los cuales no empañan tan buen, aunque 
corto, producto). 


Consiguela, disfrútala y alucínala. AUF WIEDERSEHEN. 
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Personajes. 


Cossette D' Auvergne: Es una tierna y macabra jovencita, 
que murió de forma trágica a manos de quien probablemente 
fuera su primer amor. Ahora tiene una segunda oportunidad 
para liberar su alma en pena. 


Eiri Kurahashi: El héroe en turno, artista, maduro, apasio- 
nado, callado, guapetón. ¿Qué más quieres? 


Shoko Mataki: Es la amiga más cercana de Elri, la cual está 
enamorada en secreto de éste. Neurótica y celosa, pero muy 
hermosa. 


Hatsumi Mataki: Además de ser doctora, es la vidente del 
barrio y la tía de Shoko. Sabe de la oscura situación que 
rodea a Eiri, pues siente su esencia perturbada. 


Michiru Yajiri: Es una lectora del Tarot, la cual descubre 
las telarañas de las macabras intenciones de Cossette, y no 
dudará en tomar cartas en el asunto (Literalmente). 


Yuu Saiga: Es una muchacha adorable y dulce que hace las 
veces de “chacha” de Eiri, tiene poderes premonitorios y está 
al pendiente de todo lo que le pase a su amigo. 


Shakodo Zenshinni: Es “la sacerdotisa de la colonia” la cual 
descubre energías malévolas alrededor de Eiri. Del cual, 
para variar, también está enamorada. 


Director: Mayori Sekijima 

Diseño de personajes: Hirofumi suzuki 
Director de arte: Easter Himegumi 
Música: Yuki Kajiura 


Me 


Cossette: Inoue Marina 
Eiri: Mitsuki Saiga 
Hatsumi: Kumito Yokote 
Shoko: Megumi Toyoguchi 
Saiga: Mamiko Noto 
Zenshinni: Rei Igarashi 
Michiru: Ikumi Fujiwara 


Citio Oficial: www.Cossette.jp 


Nombre original: COSSETTE NO SHOUZOU 
Nombre para América: LE PORTRAIT DE PETIT 
COSSETTE 

Categoría: OVA 

Género: Drama Oscuro. 

Episodios: 3 

Año de estreno: 2004 

Productora: Geneon Entertainment 

Distribuidora: Aniplex 


Merchandising 


Sólo hay dos artículos oficiales, aunque por ahí ya vimos 
un par de garage kits, el tiempo de reproducción del 
DVD es de 110 minutos, el precio es de aproximada- 
mente $29.98 dólares y su folio de catálogo es 12592. 


También está el sound trak, que contiene temas de ma- 
tices dark, ritmos complejos que ambientan un entorno 
sobrenatural y riffs de guitarra eléctrica al más puro 
estilo metalero; todos ellos de la mano del afamado 
compositor Auki Kajimura. 18 pistas, con un tiempo de 
reproducción de 55 minutos, cuesta como $14.98 dóla- 
res, su número de catálogo es 5293-2 y salió a la venta 
en septiembre del 2005. 


El que e BUSCA encuentra 


Si todavía no tienes nuestras publicaciones 


- búscalas con nuestros franquiciatarios 
DIRECTORIO DE FRANQUICIAS EDITOPOSTER S.A. 


EN EL DISTRITO 
FEDERAL 


Zona Oriente 


Contacto: Javier 

Dirección: Av. Hank González 
No. 120 Col. Rinconada de 
Aragón Multi-Plaza Aragón 
local No. 163 

Teléfono. 26 46 26 85 


Contacto: Víctor Ayala 
Dirección: Av. Central No. 50 
Center Plaza Locales 86 y 
87, planta baja pasillo central 
Ecatepec Edo. De Mex 
Celular: 57752625 


Contacto: Mario Alberto 
Jiménez Cámara. 

Jerico +69, Col. Romero Rubio. 
C.P. 15400, Delegación 
Venustiano Carranza. 

Teléfono: 57713174 


Contacto: Armando o Alma 
Dirección: Río Churubusco 
Esq. Tezontle plaza Río 
Local P-06 

Teléfono: 5648 1640 


Contacto: Julio Chávez 
Dirección: 4ta. Av. Esq. con Av. 
Cuauhtémoc. Mcdo. San Martín 
Caballero Local 80, Ciudad 
Neza Edo. Méx., C.P. 57210 
Teléfono: 5743 7450 


Zona Centro 

Comics del Centro (TNT) 
Contacto: Octavio, Pepe o 
Rafael 

Dirección: Colombia No. 51 
local 5-10 Col. Centro 
Teléfono: 26 16 23 00 
Dragón Comics 

Contacto: Rogelio 
Dirección: Rep. de Colombia 
No. 75 Local A-12 Col. Centro 
Teléfono: 85 89 83 36 
Escuela Profesional 

de Dibujo 

Contacto: Prof. Resendiz 
Dirección: Plantel Centro: 
Colón No.1 Despacho 26 
Col. Centro 

Teléfono: 55 12 63 89 
Nostromo Comic's 
Contacto: Gustavo Martínez, 
Genaro. 

Dirección: Colima No. 365-D 
Esq. Salamanca Col. Roma 
Teléfono: 52 08 05 92 
Comicastle 

Contacto: Roberto Rojas 
Diección: Av. Félix Cuevas No. 
920 Local E y F Col. Valle 
Teléfono: 56 05 97 48 


M.K. Shop 

Contacto; Sr. Iskaro 
Dirección: Fresas No. 59 
Entre Miguel Laurent y 
Tlacoquemecatl 

Colonia del Valle. 

Teléfono 55 59 14 95 
Sucursal Bellas Artes 
Contacto: José Pérez Flores 
Dirección: Av. Juárez No. 4 Col. 
Centro, 06050, México D.F. 
Teléfono: 55 10 42 31 ext. 35 


Zona Sur 


Contacto: Mauricio Mota 
Dirección: Félix Cuevas No. 
919 Esq. Av. Universidad 
Teléfono: 55 24 13 83 


Sucursal Miguel Ángel de 
Quevedo 121 
Contacto:Héctor Castruita 
(publicaciones Periódicas) 
Dirección: Av. Miguel Ángel de 
Quevedo No. 121 Col. Chima- 
listac, 01050, México, D.F. 
Teléfono: 50 95 25 50 ext. 1145 
Sucursal Ibero 

Contacto: Gerardo Rosales 
Dirección: Av. Prolongación 
Paseo de la Reforma No. 

880 Col. Lomas de Santa Fe, 
01210, México D.F. 

Teléfono: 52 92 13 94 y 

52 92 31 81 

Sucursal Lomas 

Contacto: Sergio Carmona 
(publicaciones periódicas) 

Av. de las Palmas No. 840 
Col. Lomas de Chapultepec, 
11000 México D.F. 

Teléfono: 52 02 61 8 y 

52 02 61 36 


Contacto: Carlos Ramírez 
Bazar: Pericoapa. 

Pasillo E, Locales 108 y 109 
Teléfono 5679-3317 


EN LA REPÚBLICA 
MEXICANA 


Crasch Comic's 
Guadalajara Jalisco 
Contacto: Jorge Hidalgo 
Dirección: Calle Pedro Loza 
No. 447 Col. Centro 
Teléfono: 0133 31 26 35 29 


Sucursal Guadalajara 
Contacto: Martín Mendoza 
Dirección: Av. López Cotilla No. 
1567 Col. Lafayette, Sector 
Juárez 44140, Guadalajara. 
Teléfono: 0133 36 16 73 82 y 
0133 36 15 68 59 


Fusión 

Puebla, puebla 

Contacto: Gabriela González 
Dirección: 16 Sept. No. 2914-A 
Col. Chulavista 

Teléfono: 0122 22 465 453 
Ben 8. Joe's 

Tehuacán, Puebla 

Dirección: Calle 3 Norte No. 
435 Col. Centro 

Teléfono: 0123 83832448 
Cybermax Comic's 
Guanajuato 

Sucursal Irapuato 

Contacto: José Ruiz Ramírez 
Dirección: Bulevar Lázaro Cár- 
denas No. 411 Col. La Morena 
C.P. 36690 

Teléfono: 01462 26 26 28 94 
Cybermax Comic's 
Guanajuato 

Sucursal Salamanca 
Dirección: Calle Abasolo ++516 
Colonia Centro. 

C.P. 36700 

El Tunel de Jack 8. Sally 
Mazatlán, Sinaloa 

Contacto: Claudia M. 
González Galindo. 

Dirección: Calle Sixto Osuna 
No. 124 

Colonia Centro. 

Teléfono: 016 699 813 987 
Exotic Sexy Noveltief 
Reynosa, Tamaulipas 
Contacto: Mario Zavala 
Dirección: Boulevard Hidalgo 
No. 245 Col. Bellavista 

C.P. 88600 

Teléfono: 9253951 
Shiguenko Manga 

Morelia, Michoacán. 
Contacto: Karla Mariana Díaz. 
Dirección: Calle puente 

de Calderón 424, 
Fraccionamiento libertad C.P. 
58170 

Teléfono: 014432-996785 
Edito Hao 

La Piedad, Michoacán 
Contacto: Ricardo Sánchez 
Dirección: Calle San Isidro +30 
Col. Santa Fé C.P. 59370 
Teléfono: 01352 5264968 
Comic, Manga y Más... 

La Piedad, Michoacán 
Contacto: Fabián Trinidad S. 
Dirección: Calle San Isidro No. 


30 Col. Santa Fe C.P. 5930070, 


La Piedad Michoacán 
Teléfono: 01352 5264968 
Xnerv 

Zamora, Michoacán 
Contacto: Javier Sepúlveda. 
Dirección: Carretera Nacional 
No. 301 

Colonia la Rinconada. 

C.P. 59724 

Teléfono 01351 5170979 


Cómic, Manga y Más 

Ciudad Madero, Tampico 
Dirección: Sarabia $412 Orien- 
te Col. Centro, 

Teléfono: 0183 322214741 
Comic, Manga y más... 
Torreón Coahuila 

Contacto: Juan Manuel de la 
Cruz Hernández 

Dirección: Juárez 988 PTE. 
Casi esquina Acuña C. Centro 
Torreón, Coahuila C.P. 27000 
Teléfono: 0187174119 

Zona Comic 

Córdoba Veracruz 

Contacto: Arturo Monlui 
Dirección: Calle 2, entre Av. 5 y 
7 Col. Centro 

Correo Electrónico: 
contacto(WZonacomic.com 
Mundo Comics 

Jalapa, Veracruz 

Mundo Comics 

Contacto: Alejandro Galvan 
Jackson 

Dirección: Arteaga No. 10 Col 
Centro CP 91000 

Teléfono: 012288412530 
P.S. Anime 

Veracruz 

Contacto: Carlos García G. 
Dirección: Calle Cayetano 
Rivera No. 29 entre Leopoldo 
Kiel y 15 de mayo Fracc. del 
maestro, C.P. 91920 

Teléfono: 0122 99 22 07 43 
Avalon Video Games 8. Toys 
Orizaba Veracruz 

Contacto: Rafael Ballester Diez 
Dirección: Poniente 3 No. 95 
Local 12 entre sur 12 y 16 
Orizaba Veracruz C.P. 94300 
Teléfono: 0127 27215556 
Comic, Manga y Más... 
Mérida Yucatán 

Contacto: Ulises Meneses T. 
Dirección:Av. 5 No. 465x50-6 
Residencial Pensiones Mérida, 
Yuc. C.P. 97217 

Teléfono: 0199 99870853 
Genshiken 

Mérida Yucatán 

Contacto: Daniel A Barragán 
Dirección: Calle 63 No. 242 
entre 124 D y 128 Fracc. Yucal- 
petén C. P. 97248 Mérida, Yuc. 
Teléfono: 0199 99458127 
Alday Comics 

Cancún Q. Roo. 

Contacto: Ricardo Alday 
Dirección: Av. Tulum Lotes 

19 y 20 Supermanzana 2 
manzana 1 

Comic, Manga y Más... 
Mérida Yucatán 

Contacto: Felipe Fuentes F. 
Dirección: Calle 46 por 49B y 
49 C No 265 (en la esquina) 
Col. Francisco de Montejo 
C.P. 97200 

Teléfono: 0199 99536572 


Sakua Gaoka 

Mérida Yucatán 

Contacto: David Castillo 
Dirección: Calle 58 entre 61 y 
63 Plaza de la 58 Loc. 161 y 
162, 54 y 55 Col. Centro 
Teléfono: 0199 9873425 
Anyme Dragon, 

San Luis Potosí, S.L.P. 
Contacto: Ana Velia González 
Dirección: Calle Rivas Guillén 
No. 135 Col. Moderna C.P. 
78233 San Luis Potosí 
Teléfono: 0144 48126660 
Mundo Jóven 

Querétaro, Qro. 

Contacto: Ing. Alfredo de B. 
Dirección: Av. Tecnológico 58 
Local 102 Col. Centro. 
Querétaro, Qro. 

Teléfono: 01422 2168097 
Monterrey Comic's Cards 
Monterrey Nvo. León 
Contacto: Carlos Gutiérrez O. 
Dirección: Escobedo 928 Sur 
Local A-23, Patio Santa Rosa 
Col. Centro, Monterrey, N.L. 
C.P. 64140 

Teléfono: 01818 3448622 y 
01818 3452810 

Bizarro Comic's 

Monterrey Nvo. León 
Contacto: Miguel A. Villanueva 
Dirección: Tula 816 Col. Unidad 
Modelo Monterrey N.L. 

C.P. 64140 

Teléfono: 018183228549 
Comic, Manga y Más... 
Monterrey, Nuevo León. 
Contacto: Juan Manuel 
Beltrán Galindo 

Dirección: Calle Orquídea 
No. 650, Col. Residencial 
Santo Domingo Segundo 
Sector San Nicolás De los 
Garza N.L. C.P. 66448 
Teléfono: 01818 3822388 
Cel. 0448181683543 

The Comics Source Puebla 
Puebla, Puebla 

Contacto: Srita. Santa 
Esmeralda Zúñiga. 
Dirección: 5 pte. 525 Puerta B 
Col. Centro Puebla, Puebla, 
CP. 72000 

Teléfono: 01222-2462877 
Hayashibara Comics 
Puebla, Puebla 

Contacto: Armando Phoenix. 
Dirección: Plaza los 
mascarones, 2 Oriente No 207 
interior 2 y 3 Colonia Centro. 
Comic, Manga y Más... 
Dolores Hidalgo, Guanajuato. 
Contacto: René Hernández 
Jaimes Rivera del río ++ 80 
Col. Centro C.P. 37800 

Tel. 01418 1822158 


ULTURA VI 


SOCIEDAD PARA EL ESTUDIO DE LA C SUAL MODERNA 


Í 


RESEÑA 


Por Kai Spiegel 


y 


tomo de Gendai Shikaku Bunka Kenkyuu Kai, también 

conocida por su nombre corto Genshiken, a partir de 
entonces se publica un nuevo volumen cada seis meses, de 
manera que el sexto salió a la venta en junio del 2005. La 
premisa de Shimoku Kio es presentar internamente a un 
grupo de otakus, alejándolos de alguna manera del estigma 
que los distingue; aunque el anime y el manga nunca atacan 
a sus fans, fuera de ese mundo son seriamente agredidos, 
por ello Kio mostraba cómo era la vida de un otaku o qué 
tipo de cosas pensaba, dicha línea la sigue la serie que es 
mucho más directa y audaz a la hora de representar cómo 
reaccionan los otakus ante el mundo exterior. 


A finales del 2002 la editorial Kodansha lanzó el primer 


ESCAPANDO DE UN MUNDO CUADRA- 
DO 


En octubre del 2004, se trasmitió Genshiken cuyos doce epi- 
sodios fueron realizados por un numeroso equipo creativo, 
entre los que se contaban ocho guionistas encargados de 
adaptar el argumento original de Kio, que se enfocaba en se- 
guir las peripecias de un grupo de otakus, mientras que ocho 
distintos directores se encargaron de dirigir uno o más episo- 
dios, dándole así un ritmo excepcional a la serie que nunca 
tropezaba y cabalgaba hacia una conclusión inesperada. 


A la cabeza de este gran equipo de producción estaba 
Takashi Ikehata, que llevó la dirección general de manera 


*...UN grupo de otakus, alejándo- 
los de alguna manera del estigma 
que los distingue...” 


17 


fluida y lineal sin caer en la trampa des- 
criptiva, puesto que la comedia facilita de 
sobremanera una narración sencilla que 
se asimila rápidamente. Hirokata Kinoshita 
realizó el diseño de personajes, que sin 
ceder mucho a la estilización fue de lo atrac- 
tivo a lo bizarro, plasmaba la complejidad 
individual de cada uno de ellos, así mismo 
su expresividad reflejaba sus emociones de 
una manera tan genuina que era imposible 
que el espectador no se identificara a la 
primera. 


Cabe mencionar, que desde el diseño base 
de Kio, el rasgo principal de los personajes 
era cuán humanos podrían ser, así que en 
la serie el espectador los conocería por sus 
acciones, obsesiones y hobbies; por ello 
también tienen algo de simbolista, pues 
cada uno representa una característica 
esencial del otaku, que no es solitario pues 
siempre tiene un grupo de amigos, que en 
Genshiken son el verdadero corazón de la 
historia. 


En cuanto a la música, Masanori Takumi no 
saturó la serie con música de fondo que fue- 
ra innecesaria, así que solamente se desta- 
can algunas melodías incidentales, aunque 
los temas de entrada y salida son tranquilos, 
lo que realmente engancha es la letra, pues 
su música no es muy pegajosa. En cuanto al 
reparto de seiyuus, se distingue la participa- 
ción de Saeko Chiba —Ritsuko en Kujibiki-, 
Satsuki Yukino -Kagome en Inu Yasha- y 
Ayako Kawasumi -Aoi en Ai Yori Aoshi-. 


Genshiken es un anime que se enfoca en el 
mundo de los otakus, así su equipo de pro- 
ducción procuró enfocar todos los ángulos 
desde distintas perspectivas, de manera 
que la serie fuera divertida de entrada con 
una comedia constante, aunque para disfru- 
tar esta serie era necesario conocer varios 
términos, saber sobre anime, como mínimo 
diferenciar el shojo del shonen, seguir la 
trayectoria de varios mangakas, saber jugar 
algún juego y conocer unos cien títulos en 
cada formato, ¿difícil? pues aunque no 
lo parezca, los espectadores novatos se 
perdían en el primer episodio a la hora de 
aterrizar conceptos. 


ERASE UNA VEZ UN 
AKIBA-KEl 


Ritsuko arrastra su osito de peluche mien- 
tras camina por un parque, sus ojos reflejan 
una inmensa tristeza, aunque es una niña 
pequeña. Su amigo Chihiro se acerca y la 
conforta, ella rompe en llanto cuando le pre- 
gunta si... 7:00 am. Kanji apaga la tele pues 
ya se le hizo tarde para llegar a la escuela, 
aunque él quisiera seguir viendo su serie fa- 
vorita -Kujibiki Unbalance-, de la que tiene 
varios pósters en su cuarto. 


En la Universidad Shiiou, las clases se com- 
plementan con una actividad extracurricular, 
así que todos los clubes están reunidos para 
dar a conocer su dinámica de trabajo. Kanji 
camina entre la gente y mira en silencio, en 
eso descubre el Club de Anime, cuyo emble- 


ma es Ritsuko —la presidenta de K.U-, Kanji 
se acerca y escucha la charla de los miem- 
bros enfocada en por qué Tsutomu Mizudori 
realizó un anime harem, si su propuesta 
no es muy interesante; Kanji, desiste en 
su intento por preguntarles cuáles son sus 
principales actividades. 


Saki, mira a su alrededor, no ha visto nada 
bueno en lo que lleva sentada, de pronto ve 
a un lindo chico rubio con audífonos que 
llama su atención; ella le pregunta en qué 
año va, la respuesta del chico es un poco 
extraña, porque le pregunta si su nombre es 
Saki, ella lo reconoce como un compañero 
de prepa que andaba rapado, no ha pasado 
mucho tiempo desde entonces, pero Makoto 
luce más alto y guapo. Saki inmediatamente 
le hecha el lazo y para variar su plática le 
pregunta qué está escuchando, Makoto 
enseguida responde con entusiasmo que a 
la seiyuu Sumire Matsuzawa, Saki se pierde 
de pronto —¿qué es un seiyuu?-, Makoto ve 
a su alrededor y le dice a su amiga que está 
buscando el Club de Manga —¿de qué?-. 
Saki le sugiere a Makoto que es mucho 
más divertido el Club de Astronomía, pero 
él está decidido, cosa que a ella no entiende 
del todo. 


Kanji está frente al Club de Manga, justo 
cuando va a preguntar algo, se adelanta 
Makoto; la información acerca del club es in- 
teresante pero no engancha a Kanji que se 
desencanta un poco, a unos pasos encuen- 
tra una mesa con tres tipos que pertenecen 
a la Sociedad para el estudio de la cultura 
moderna visual, es decir Gendai Shikaku 
Bunka Kenkyuu Kai, que en corto se diría 
Genshiken. Kanji no se acerca, saca su guía 
de clubes e identifica su local dentro del 


campus universitario; días después visita un 
edificio grafiteado desolado, sube las esca- 
leras, llega al tercer piso y recorre un tene- 
broso pasillo, entonces escucha el opening 
de K.U, se detiene, luce indeciso aunque 
quiere entrar, cuando va a desistir aparece 
Makoto que le pregunta si es miembro de 
Genshiken, Kanji responde que es novato y 
va de oyente nada más. Entran y Makoto in- 
terrumpe la charla de los demás miembros, 
para presentar a Kanji, pero siguen en lo 
suyo como si él no estuviera allí. 


El presidente ve de cerca el episodio de 
K.U, Madarame lee la revista mensual de 
Shonen, Tanaka pregunta si Saki va a ir de 
nuevo, Kugayama sugiere huir antes de que 
llegue y reparta golpes. Makoto menciona 
que el foro de K.U, está dividido en opinio- 
nes, Kugayama y Tanaka hablan de staff 
creativo, Kanji sólo escucha, Makoto para 
que se incorpore a la plática le pregunta - 
si le gusta Kujian —K.U-, extrañamente ' 
responde que no, pero está de acuerdo 
en varios puntos de su análisis. Madarame 
cierra la revista y sale, enseguida suenan 
los celulares del resto de los miembros con 
tonos de series conocidas y se van, sólo se 
quedan Makoto y Kanji, que platican acerca 
de porqué entraron a Genshiken, finalmente 
también Makoto se va. 


Kanji pese a su nerviosismo sobrevive la 
primera sesión en medio de un tenso am- 
biente; ya más tranquilo se acerca al librero, 
ve las revistas, los mangas, las consolas, 
descubre unas figuras de modelismo, una 
tiene la falda levantada, Kanji se agacha 
para ver si tiene ropa interior y se pregunta 
si habrá material porno; abre un armario y 
saca un libro que tiene imágenes de Ritsuko 


desnuda, justo cuando Kanji se colapsa de 
emoción, entran los demás miembros de 
Genshiken. 


Madarame dice que vieron todo, que se nota 
que nunca había visto una figura de cerca, 
pues en las revistas no puedes ver si tienen 
o no ropa interior; Kanji no entiende a qué se 
refiere, Madarame dice que esa es la prue- 
ba de fuego, los miembros de Genshiken 
observan desde el edificio de enfrente qué 
cosa hace el prospecto a nuevo miembro, 
con eso determinan si tiene el potencial de 
incorporarse y al parecer Kanji es de los 
suyos, aunque luego de la humillación de 
Madarame y la golpiza de Saki, Kanji no 
volvió a Genshiken, pero se da cuenta que 
lo único que necesita es la determinación de 
seguir su sueño. 


Paulatinamente, Kanji se incorpora a las ac- 
tividades de la Sociedad: ir a las tiendas de 
Akihabara para hojear doujinshis y elegir el 
mejor -se invierten días enteros en recorrer 
esa zona-, analizar detalladamente K.U, 
ahorrar para las futuras convenciones, esto 
merece un aparte ya que esta actividad la 
esperan ansiosamente. La ComiKet es la 
mayor convención de doujinshis en Japón, 
así que Kanji está muy emocionado, pues 
será la primera vez que vaya; cuando llega 
está a full de gente, Madarame le cuenta 
que muchos otakus se quedan a dormir, 
Kanji apenas lo puede creer. Tanaka sólo va 
a tomar fotos de cosplay, pero no hay prisa 
por llegar. 


Todos están ansiosos por entrar, luego de 
cinco horas bajo la lluvia y una fila de en- 


trada tan larga como la muralla china, Kanji 
y sus amigos están cerca; Madarame ya no 
puede controlar su impaciencia, su prioridad 
es conseguir todas las trading cards de 
edición limitada de K.U, para calmarse co- 
mienza a brincar, pero se resbala y al caer 
se lastima la muñeca, todos le preguntan si 
está bien, él dice que no pasó nada y es- 
conde su mano en la bolsa de su chamarra. 
Recorren el ala Este de la estación central 
de exposiciones, Kanji y sus amigos revisan 
los decks de K.U, buscando la carta de edi- 
ción limitada, Madarame no puede mover 
su mano, Kanji abre su deck y encuentra 
la carta que él quería y piensa que valió la 
pena, entonces se desmaya. 


Llegan los paramédicos para llevarlo a un 
hospital, cuando están decidiendo quien se 
va con él, Madarame se levanta de golpe y 
les prohibe salir de la convención hasta que 
termine y hallan gastado todo su dinero. 
Kanji se encarga de comprar material para 
Madarame, en su recorrido se topa con Ha- 
raguchi, que expone su material y fue miem- 
bro de Genshiken, ahora está en el Club de 
Manga, porque ninguno de los miembros de 
la Sociedad vale la pena, aunque Genshiken 
se creó hace diez años, para cubrir el hueco 
entre manga, anime y videojuegos, sus 
miembros estaban especializados en cada 
área, sin embargo, la presente adminis- 
tración no tiene mucho futuro, ya que no 
explotan sus habilidades al máximo. Esto 
le genera una inquietud a Kanji, en cuanto 
a llevar al grupo a un nivel inexplorado, pero 
tiene que esperar el momento preciso. 


Después de la emocionante convención, 
Genshiken se reúne, ahí está Saki que acom- 
paña a Makoto, quienes son novios luego de 
una inesperada declaración. Tanaka le pre- 
gunta a Saki si quiere disfrazarse de cosplay, 
ella dice que no sabe nada de personajes y 
que no le interesa, él insiste en que puede 
diseñarle un traje para la próxima exposición 
de clubes, ella se niega. En eso entra Hono 
Kanako, una introvertida chica que asiste 
de oyente, Saki le pregunta si está perdida, 
pues todos ellos son otakus y hacen cosas 
raras como disfrazarse, Kanako dice que a 
ella le gusta ser cosplay, Tanaka emociona- 


do le pregunta si puede diseñarle un traje, 
ella acepta siempre que su cabello largo 
pueda lucir en un peinado, de modo que 
se convierte en Kuradoberi Jam de Guilty 
Gear, para Saki es un verdadera tontería, 
pero en un momento dado, ella también se 
disfrazará. 


Lamentablemente, Genshiken tendrá que 
enfrentar a la vicepresidenta del Consejo 
Estudiantil para continuar sus actividades, 
luego de que se anunciara que veinte clubes 
serían eliminados por su escasa actividad; 
para sorpresa de todos -incluido el especta- 
dor—, Saki habla con Kitagawa, que odia la 
cultura otaku y se deleita criticándolos, ade- 
más desde su punto de vista su conducta 
obsesiva es inaceptable en la universidad. 


Luego de encontrar su punto débil, Saki pre- 
siona a Kitagawa a que reconsidere el caso 
de Genshiken y les dé otra oportunidad. En- 
tonces Kanji les propone un proyecto al que 
nadie puede negarse, pues se conjuntarán 
todas sus habilidades en ello, Madarame 
coordinaría, Tanaka diseñaría el vestuario, 
Kugayama dibujaría y los demás apoyarían, 
así el doujinshi de Genshiken toma forma y 
busca llegar a la ComiKet del próximo año. 


Mientras tanto, discuten quién de ellos es 
el mejor otaku, lo cual a Saki le aburre de 
muerte, pero no tiene otra opción más que 
escucharlos, aunque no entiende porqué 
pelean en las convenciones por regatear 
o porqué se deprimen tanto cuando no les 
alcanza el dinero para comprar algo, así sea 
una tarjeta o un DVD, Conforme avance la 
historia ella entenderá que la problemática 
de sus amigos y de su novio no es muy pro- 
funda, tampoco superficial, tan sólo proble- 
mas de gente común y corriente, tan normal 
como un otaku o mejor dicho un akiba-kei 
universitario. 


CONCLUSIONES 


Genshiken es un anime que representa la 
vida de los diferentes tipos de otakus y lo 
que hacen para trascender, muchos espec- 
tadores se reflejaron nítidamente en algún 
personaje, si no es que vieron la película 


0 LIMA 


de su vida, de esa forma la serie captura 
realmente lo que significa ser akiba—kei, su 
conducta y cómo se siente ser uno, desde 
un punto de vista simpático y divertido, 
además se expande a otros campos de la 
cultura akiba-kei como las convenciones o 
las tiendas, pues uno de los principales ob- 
jetivos ya no de la serie si no de su creador 
original Shimoku Kio, es desmitificar la vieja 
figura del otaku, como una persona que no 
vive para otra cosa que no sea ver anime 
y leer manga, sino que estas actividades 
complementan su vida. 


Un elemento interesante es la interacción 
de los miembros de Genshiken, obviamente, 
tienen sus roces pero quien definitivamente 
es una bomba de tiempo es Saki, que se 
considera como uno de los mejores perso- 
najes, pues con su brutal honestidad detona 
el humor de manera inherente; la simple 
convivencia entre ellos se presta para dar 
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paso a la carcajada, aunque bien es cierto 
que los prolongados silencios de “¿cómo no 
lo sabes?” son también muy divertidos. Saki 
en un principio trata desesperadamente que 
su novio deje de ser fan del manga pues no 
entiende esa forma de ser, pero a raíz que 
la serie avanza comprenderá esta forma de 
vida e incluso ayudará en innumerables 
veces al grupo, pero eso sí, con la firme 
convicción de que ella jamás será como 
ellos. Así Genshiken se distingue como una 
comedia inteligente que conecta directa- 
mente con el espectador de inicio a fin. 


Cabe mencionar que el final de Genshiken 
da pauta a una segunda temporada, pero 
todavía no se confirma. Por otro lado Media 
Blasters tiene ya licencia para distribuirla en 
E.U, si les interesa conocer más profun- 
damente el mundo del otaku ésta es una 
gran opción, recomendable ampliamente en 
todos los aspectos. 


SEIYUUS E 


Yuji Veda: Presidente de Genshiken 
Nobuyuki Hiyama: Harunobu Madarame 
Tomokazu Seki: Soichiro Tanaka 

Kenji Nomura: Mitsunori Kugayama 
Takanori Ohyama: Kanji Sasahara 
Mitsuki Saiga: Makoto Kohsaka 

Satsuki Yukino: Saki Kasukabe 

Ayako Kawasumi: Kanako Ohno 
Koujilshii: Haraguchi 

Sanae Kobayashi: Kitagawa 


Copyright 2004 / Palm Studio / Genshiken 


NUI RESEÑA 


il, ¡ISALANCE: 


la serie Genshiken, que se enfoca en un grupo de 
otakus que adoran la serie Kujibiki Unbalance que 
cuenta con tres OVAS que corresponden a los episodios 1, 
21 y 25, los cuales se hallaban insertos dentro del argumento 
de Genshiken, por ello el público supuso que Kujibiki se con- 
formaba por 26 episodios, pues el tercer OVA tenía un final 
abierto, sin embargo, se desmintió el rumor y esto provocó 
un profundo descontento entre los seguidores de Kujibiki. 


E: octubre del 2004 el canal KIDS STATION trasmitió 


Durante la creación del manga Genshiken, el mangaka 
Shimoku Kio incorporó una historia alterna enfocada en un 
grupo de chicos que realizaban varias pruebas para demos- 
trar su capacidad para ser líderes en el futuro, así que para 
conocer a los personajes de Kujibiki Unbalance era necesa- 
rio acceder a los tomos de Genshiken. 


De entrada el público quedó fascinado con el diseño de per- 
sonajes que tenía una cargada tendencia hacia los rasgos 
chibi, es decir, la estilización de niños les procuraba aún 
más carisma y expresividad, especialmente a los risueños, 
mientras que los callados tenían una brillante mirada que 
reflejaba cuán enigmáticos eran. 
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El guión de Tsutomu Mizushima, se acoplaba a la brevedad 
de su formato, en el primer OVA se presentaban los persona- 
jes, en la segunda se desarrollaba una parte de la historia y 
en la tercera se dejaba una conclusión abierta; la música de 
Masanori Takumi apoyaba el ritmo de la historia, que interca- 
laba algunos flashback que narraba un recuerdo que se rela- 
ciona con el argumento principal, esto no representó mayor 
problema para Takahashi Ikehata cuya dirección fue lineal 
en todo momento, pese a los inesperados giros o las dudas 
que deja el abismo que hay entre una OVA y otro, es decir 19 
episodios, este detalle, afortunadamente no es notorio. 


Cuando Chihiro tenía 10 años sus padres murieron en un ac- 
cidente, desde entonces vive con su hermana mayor Shino- 
bu, que tiene un síndrome Jekyll 8 Hyde etílico, cuando está 
sobria es lindísima, pero en cuanto bebe alcohol se vuelve 
muy agresiva; por ello Chihiro se encarga de las labores 
domésticas, sin embargo, tiene que lidiar con que su her- 
mana luego de una borrachera compra cosas inútiles para 
su casa. Obviamente, ese día no fue la excepción; Chihiro 


USE 


pa 
encuentra en la cocina una especie de planta más parecida JN J > 


a una lechuga, pero con aspecto extraño; antes de irse le 
dice a su hermana que no toque lo que compró y que no lo 
meta al refrigerador por si acaso es venenoso. Shinobu, con 
resaca y de muy malhumor, cae de las escaleras y le grita a 
su hermano que ya lo escuchó. Chihiro se despide, pues va y 
a llegar tarde a la estación de tren. Y 


Allí se encuentra con su amigo Mugio, que desde tiempo 
atrás lo llama Happy Fortune, por su buena suerte, aunque 
Chihiro cree que eso es una casualidad. Llegan a su primer 
día de clases en el Instituto Rikkyouin, la maestra de cere- 
monias es Shinobu que con lentes luce mucho más seria, 
pero sigue siendo torpe, pues se cae con todo y micrófono 
justo cuando va a presentar a los miembros de consejo 
estudiantil: Ritsuko —que usa un llamativo casco amarillo-, 
Kasumi -que carga una espada- y Risa; cuando Chihiro ve 


a Ristuko, recuerda una promesa de infancia que no pudo 
cumplir y a una niña de brillantes ojos azules que no dejaba « 
de llorar. 


Un par de horas antes del primer sorteo, Chihiro va a la 
biblioteca a investigar qué tipo de planta compró esta vez 
su hermana; conforme revisa un libro, describe el aspecto y 
la textura que tiene, en ese momento aparece Tokino que ha 
escuchado a Chihiro y le dice que no es una planta, sino una 
especie de seta venenosa. Dado que a ella le entusiasma 
sobre manera hablar de setas, se sube a la mesa y se acerca 
a Chihiro, él apenas si puede con el asombro, cuando ella le 
pregunta si le gustan las setas, Chihiro balbucea su respues- 
ta y ella se baja de la mesa, antes de despedirse le dice que 
su encuentro es cosa del destino. 


Da inicio el sorteo que determinará quiénes serán aliados 
durante ese año escolar, cada novato debe elegir un ticket y 
dirigirse al lugar que indica, a Chihiro le toca la cocina, allí se 
encuentra con Tokino, y se conforma formalmente su equipo 
cuando conoce a Izumi y Komaki . Apenas se han presenta- 
do cuando llega Renko, una escandalosa niña genio que le 
tiene declarada la guerra a Tokino desde el kinder y hará lo 
que sea por ganarle, lo cual a Tokino ni le preocupa, pero a 
Renko le molesta tanto que se desvanece por unos minutos, 
para luego contraatacar con mucha más fuerza, aunque Ka- 
rouko -su asistente- le sugiere en vano que se calme. 


Llegan los miembros del consejo estudiantil y dan las re- 
glas de la prueba, en una hora deben preparar un platillo 
culinario que contenga setas; la Única advertencia es que 
deben ser cuidadosos a la hora de elegir, pues están todas 
las especies incluso las venenosas. Tokino elige las setas, 
Chihiro y Komaki las preparan de manera sencilla pues no 
saben mucho de cocina. Mientras tanto Ritsuko, observa en 


ca 


silencio a Chihiro, que sin querer quema una seta que Tokino 
le pide, quien cree que no es gran cosa que Tokino se coma 
una seta quemada, con lo que no cuenta es con que luego 
devoraría en cuestión de segundos todos los platillos que ya 
habían preparado, entonces Izumi regaña a Chihiro, pues 
Tokino nO el control cuando come setas. 


Tienen sólo cinco minutos para improvisar, Renko ya terminó 
toda una serie de platillos exóticos y se burla ruidosamente 
de ellos, pues además sólo quedan setas venenosas; Tokino 
sugiere hervirla para anular su efecto, aunque es arriesgado 
para Ritsuko que probará la comida y elegirá la mejor. Renko 
se enoja y le ordena a Kenji y Susuki que impidan a toda 
costa que Chihiro termine de cocinar; entonces Izumi pelea 
con ellos utilizando fichas de Go. Finalmente, Ritsuko prueba 
la comida estilo delicatessen de Renko, que está segura de 
ganar pues Chihiro únicamente tiene un plato. 


ñ NU) d) LES 2 
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Pese a los pronósticos de Renko, la presidenta del consejo 
elige al equipo de Chihiro, a partir de ese momento comien- 
zan una serie de pruebas de todos tipos, únicamente para 
destacar quiénes son los mejores dentro de la escuela, 
siendo el equipo de Chihiro uno de los más sobresalientes 
de entre los 24 que se formaron al inicio. 
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Sin embargo, Chihiro, Tokino, Izumi y Komaki, tendrán 
algunas diferencias y justo en su mejor momento decidirán 
retirarse, pese al asombro de la misma Renko que trata de 
convencer a Tokino de que se inscriba en la última prueba. 
Entonces, Chihiro enfrentará una dura prueba que no estaba 
contemplada, reunir nuevamente a su equipo y dar lo mejor 
de sí en el último enfrentamiento donde sólo seis equipos 
demostrarán cuán buenos son. ¿Podrá Chihiro salvar a sus 
amigas de la derrota y cumplir su promesa a la princesa? 


Kujibiki Unbalance es un anime dentro de otro anime, al ser la 
serie más popular en el mundo de Genshiken. Logró ganarse 
al público con sólo tres OVAS, no hay más material, pero eso 
no ha sido impedimento para que varios de sus seguidores 
realicen su propia versión de la historia en doujinshis. 


La historia quizá es lo más difícil de evaluar, pues al igual 
que en el manga, para conocer más profundamente al elen- 
co de Kujibiki es necesario recurrir al anime de Genshiken 
donde se habla mucho más de ellos, que pese a su corta 
edad son complejos, especiales a su manera y muy lindos, 
un ejemplo es Ritsuko —la chica del casco-, su transición 
de niña llorona a fría presidenta del consejo estudiantil es 
notable. Los personajes poseen un toque de ochentero en 
especial Tokino, que tiene un escena bastante bizarra con 
una seta quemada, baste decir que la imaginación es terrible 
en este tipo de casos. 
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El opening, el ending y la música incidental se destacan por 
ser pegajosas, la animación es interesante, nunca pierde el 
ritmo ni tropieza en los flashbacks, si eso es con tres OVAS 
quizá con más episodios hubiera sido extraordinaria como 
serie, 


Lamentablemente, Kujibiki Unbalances es un anime que 
apoya a otro, cuando respiró por sí misma, no se le dio 
la oportunidad de desarrollar su argumento original am- 
pliamente, quedando desarticulada como una pieza de 
maquinaria que sólo necesita una gota de aceite para dejar 
de rechinar, ese es el único punto malo de esta serie, que 
de entrada engancha formidablemente, pero al final deja la 
sensación de que no fue suficiente. 


Prevenidos están, si se quieren aventurar bien vale la pena 
conseguirla e imaginar su final. 
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RESEÑA 


Por Goare Salcido Villa Gomez. 


"Loki, el poderoso dios 
nórdico de las travesuras, ha 
sido exiliado al mundo de los 
humanos" 


Matantei Loki Ragnarok, que se conforma por 5 

tankoubons, que el estudio DEEN llevó al anime en 
el 2003, ese mismo año la consola Game Boy Advanced 
lanzó un juego para apoyar la difusión del anime, cuyo 
manga sería publicado un año después por la editorial 
americana Comic Blade con el título de Mythical Detective 
Loki Ragnarok que correspondía a la serie. Ahora ADV Films 
tiene la licencia de distribución en E.U y en octubre pondrá 
a la venta este título. 


= el 2002 la editorial GanGan Comic's serializó 


Sakura Kinoshita realizó en el manga un estilizado diseño 
de personajes que Mariko Oka retatró fielmente en el anime, 
la historia del manga despega a partir del momento en que 
Loki recupera sus poderes y pelea con Odín, mientras que 
el guión de Kenichi Kanemaki justifica un poco más los 
antecedentes y abunda en su vida como mortal, la dirección 
de Hiroshi Watanabe es notable, remarcando algunos 
efectos visuales para mayor deleite de los espectadores, 
pues el misterio supernatural es el narrador principal de la 
historia y ésto se recalca a lo largo de los 26 episodios que 
conforma la serie. 


EL DIOS CASTIGADO 

Loki, el poderoso dios nórdico de las travesuras, ha sido 
exiliado al mundo de los humanos por hacer una broma de 
mal gusto a quien no debía más que respetar. Despojado de 
sus poderes es obligado como parte de su exilio a tener una 
forma humana inofensiva, así Loki es atrapado en el cuerpo 
de un niño. 


Únicamente será perdonado hasta que reúna las auras 
malignas de los corazones humanos y las envíe al mundo 
de los dioses, lo cual será mucho más complicado de lo que 
Parece ya que carece de la fortaleza física necesaria para 
cumplir su objetivo, Así, con la impotencia de estar impedido 
para utilizar cualquier tipo de poder más que una alabarda, 
tendrá que enfrentar oscuros y temibles enemigos ocultos 
en puertas interdimensionales que buscan envenenar los 
corazones humanos para apoderarse de ellos. 


Para cumplir su tarea tendrá a su cargo una agencia de 
detectives que servirá de pantalla. En un momento dado 
aparecerán otros dioses nórdicos con la única intención de 
asesinar a Loki sin razón o motivo alguno. Loki conocerá 


a Mayura Daidouji, una chica fan de los misterios que le 
ayudará a resolver varios casos, para recuperar su forma 
original y volver a su mundo. 


Inesperadamente, los dioses conformarán dos bandos, los 
que apoyan a Loki y los que buscan destruirlo, así bajo 
el disfraz de humanos se acercarán a él ya sea con la 
intención de pelear con él a muerte o bien salvarlo en el 
último momento. Loki, conserva su sentido del humor, pero 
en el fondo su impotencia le genera un odio desmedido 
por el Valhalla, el dios supremo Odín y un puñado de 
dioses que una batalla tras otra harán uso de su poder 
indiscriminadamente sin tomar en cuenta la seguridad de la 
ciudad y de sus habitantes. 

¿Podrá la fatalidad sellar trágicamente la vida eterna de un 
poderoso dios que ahora es mortal? 
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CONCLUSIONES 


Mythical Detective Loki Ragnarok, ya sea el manga, la serie 
o incluso el juego conserva un estilo gráfico que correspon- 
de a su creadora original, cuyo diseño es tremendamente 
estilizado, lo cual engancha visualmente enseguida, al punto 
de matizar la maldad de los enemigos, que aun siendo los 
malos son atractivos. 


Definitivamente, la historia no toma a la ligera la mitología 
nórdica, aunque sí procura facilitar su presentación en el 
argumento, de otra forma se enredaría demasiado y la his- 
toria sería prácticamente incomprensible. Así que el ritmo en 
ambos formatos se mantiene, distinguiéndose el anime cuya 
mecánica de flashbacks de ida y vuelta que vislumbran la 
vida de los dioses pueden ser ambivalentes, pues mientras 
le dan ritmo al intercalar pasado y presente, pueden al mis- 
mo tiempo desviarse un poco y confundir al espectador. 


Esta historia será un deleite para todos aquellos fans 
de las series con elementos de misterio paranormal, 
condimentado con una serie de batallas titánicas en- 
tre el bien y el mal. Por lo que basta esperar un poco 
a que llegue a nuestro país para disfrutar este ani- 
me que viene pisando fuerte dentro de su género. 
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LISTA 1113 EPISODIOS Misato Fukuen: Ecchan 
Omi Minami: Hel 
01 Magical Detective Debut Kiyomi Asai: Gullinbursti 
02 The Friend of Justice is Dirt Poor!! Romi Paku: Heimdall 
03 The Swooping Assassin Kouchi Toochika: Kotaru 
04 Papa was a Great Detective!! Kakinouchi 
05 Mysterious Thief Frey's Challenge Miki Shinichiro: Ryusuke Yamino 
06 The attacked girl e *  Rika Komatsu: Reiya Ooshima 
07 Goddess Freya Awakes 


08 Quiet!! Yamino Detective Agency 

09 Mayura's Way to Certain Victory in the Ceremonial Vest!! 
10 Evening Coffee House 

11 Transfer Student in Love 

12 The Trap of Dracula's Castle 

13 Flower of Illusion 

14 A Dog of Light 

15 Beautiful Assassins 

16 Demonic Bell 

17 Kitchen Sanctuary 

18 The Seven-Colored Detective Appears! 
19 Narugami-kun's Pure-hearted Story 

20 Red Shoes 

21 The Dawn of Heimdall 

22 The Truth About the Goddesses 

23 The Summer Girl Beside the Lake 

24 The Shadow is Alone 

25 End of the Dream 

26 The Trip of the Gods 
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RESEÑA 


n el 2002 la compañía ROOT lanzó un H-game para 
PC, que un año después sería convertido en un anime 
de 13 capítulos por el Studio DEEN, donde plasmó la 
historia básica del juego. Dada la positiva recepción del pú- 
blico, la artista Aya Sakurai realizó una adaptación del anime 
al manga, creando un bellísimo libro de ilustraciones que se 
enfoca en los momentos más románticos de los personajes. 


“Yami no Boushi to Hon no Tabibito"-La oscuridad, el som- 

brero y el viajero de libros—, no es una historia lineal; el guión 

de Hideki Shirane y Rika Nanase tiene varios giros que pese 

a darle un ritmo especial puede confundir al espectador, ya 

que no hay un orden claro que precise en qué parte de la 
historia están y eso enreda aún más la trama principal. Sin 
embargo, conforme avanzan los episodios, el espectador va | 
atando cabos y deduciendo algunas cosas. 


Cuando se realizó el juego para ROOT, Carnelian estuvo a 
cargo del diseño de los personajes, al que Asako Nishida se 
apegó a la hora de realizar el anime, por ello los personajes 
conservan ese rasgo de H-Game que engancha enseguida, 
son físicamente atractivos, tienen oportunidad de realizar 
una buena cantidad de fanservice; por otro lado, son tremen- 
damente expresivos, esto especialmente radica en sus mira- 
das brillantes que reflejan enseguida cualquier emoción. 


La dirección estuvo en manos de Yuyi Yamaguchi que supo | 
intercalar la historia principal enfocada en la búsqueda con el 
resto de los personajes que se presentaban casi por casua- 
lidad. Un elemento indispensable para la narración visual es 
la música que Akifumi Tada supo llevar con gran maestría y 
representar la emotividad de los personajes o la peligrosidad | 
de una situación, es muy interesante su propuesta y, como | 
añadido cultural, no estaría nada mal adquirirla. 


“Yami no Boushi to Hon no Tabibito” se con- 
forma por 13 episodios, cada uno enfocado 
en un personaje y por eso lleva su nombre, 
desde esa perspectiva la historia aunque 
podría parecer que es lineal, en realidad re- 
curre al flashback para explicar detalles que 
no quedan muy claros. En Yami no Boushi 
existe una historia principal y otra alterna, la 
primera se dedica a los personajes protagó- 
nicos y la segunda da a conocer a aquellos 
personajes secundarios que encuentran a 
su paso. El argumento va de la siguiente 
forma: 


Hatzuki Azuma es una estudiante de secun- 
daria que se caracteriza por su seriedad en 
clase y talento para los deportes, todas las 
chicas en la escuela la admiran, sin embar- 
go ella se mantiene distante y con la única 
persona que se muestra cálida es con su 
hermana adoptiva Hatsumi, que no habla, 
así que recurre a los gestos, sonidos y mo- 
nosílabos para darse a entender, dada su 
fragilidad Hatzuki la protege intensamente 
de cualquier cosa, incluso de los chicos. 


Así ésta se percata de cuán profundo es lo 
que siente por Hatsumi y que de no ceder a 
su deseo por abrazarla, se morirá de des- 
esperación. El día que Hatsumi cumple 16 
años, Hatzuki decide confesar lo que siente 
a su hermana, sabe que si abre la puerta 
de su habitación algo terrible pasará, pero 
decide arriesgarse. Hatsumi está dormida, 
Hatzsuki se acerca a ella con la intención de 
robarle un beso, pero de pronto su hermana 
dice su nombre y en medio de una intensa 
luz desaparece. 


Hatzuki busca en vano por toda la casa, 
confundida trata de pensar con claridad qué 
debe hacer para encontrar a Hatsumi, en 
ese momento aparece Ken-chan, un patito 
regordete que lamenta no haber llegado a 
tiempo para ver a Eve, ante dicho comen- 
tario Hatzuki que se caracteriza por ser un 
poco agresiva, amenaza a Ken-chan con el 


abrecartas, él le dice que la magia de Eve 
está en ese objeto y que será una pieza cla- 
ve para descubrir dónde está, pues se con- 
vertirá en una espada que usará Hatzuki, 
que sigue sin entender quién es Eve, pues a 
ella sólo le interesa encontrar a Hatsumi. 


Entonces Ken-chan le dice que están ha- 
blando de la misma persona y le cuenta que 
Eve es la guardiana de la Gran Biblioteca 
que alberga miles de mundos —libros—, pero 
que se aburría mucho con su trabajo así que 
cada 16 años brinca de un libro a otro y para 
encontrarla tendrán que viajar a través de 
los mundos que contiene cada libro. 


Hatzuki, sabe que haría lo que fuera por 
Hatsumi, así que visitan la biblioteca donde 
conoce a Lilith, una linda chica que se pare- 
ce mucho a Hatsumi y usa un enorme som- 
brero de brujita; ella se encarga de cuidar la 
biblioteca en sustitución de Eve, su hermana 
viajera. Joe Harry —el sombrero- pertenece 
a Eve, pero Lilith debe usarlo en ausencia 
de su hermana, ya que es lo único que 
determina que es la guardiana, así que no 
puede ni debe quitárselo, pues de ahí viene 
su magia para viajar, además es parte del 
título, 


Ésta sería la parte lineal de la historia, va- 
mos con los personajes que conocen a lo 
largo de su viaje: 


En Youko, dan el primer brinco para encon- 
trar a Eve/Hatsumi, Lilith, Ken-chan y Hat- 
zUki llegan a una estación de tren del siglo 
XIX donde un grupo de espías extranjeros 


se reúnen, casi por casualidad. Youko —la espía rusa- es 
emboscada por un infiltrado japonés que se hace pasar por 
su amigo, Hatzuki la ayuda a salir avante de la situación, 
junto con Lilith que desconecta la bomba creyendo que es 
un regalo sorpresa. 


En Jill se cuenta la historia de Ritsuko y Gargantúa, un par 
de niños que se encariñan con una chica muda que acaba 
de llegar a su aldea. Un día, Gargantúa le dispara con una 
resortera a un pajarito matándolo, Ritsuko le dice llorando 
a Jill que no sabe cómo ayudarlo, entonces la chica muda 
—Eve, por supuesto— lo revive con un suspiro. Gargantúa 
molesto, lo intenta de nuevo y se pelea con ellas cuando 
se interponen. Así Jill le enseña a Ritsuko algunos trucos 
de magia, Gargantúa celoso, se lanza con una daga sobre 
Ritsuko, pero Jill está en su camino y accidentalmente 
la apuñala. Del cuerpo de Jill emerge una brillante luz y 
desaparece. 


Marieru, sería la continuación del episodio anterior. Ha 
pasado el tiempo -más de cien años-, Ritsuko luce de 25 
años pero se ha vuelto inmortal por la magia de Jill, así que 
viaja para realizar pequeños milagros y ayudar a la gente, 
por lo que se le conoce como una afamada hechicera. Un 
día llega a un reino donde la princesa Marieru yace enfer- 
ma, el rey le pide que la salve, a los pocos días ella se 
levanta como si nada. 


Ellas se vuelven amigas, sin embargo, la llegada de un 
joven al palacio las aleja repentinamente; por un lado 
Marieru se enamora de él, por el otro Ritsuko reconoce a 
Gargantúa, el niño que apuñaló a Jill y ahora es un hechi- 
cero oscuro que pretende la pureza de Marieru para realizar 
un ritual que lo haga aún más poderoso, sin importar las 
mortales consecuencias. Ritsuko intenta impedirlo pero ya 
es demasiado tarde, Marieru hará lo que sea por el amor 
de Gargantúa. 


Hasta el quinto episodio —Kuiru—-, Hatzuki 
y compañía aparecen de nuevo, esta vez 
en la prehistoria, donde una comunidad 
primitiva cree que Lilith es un dios, así que 
para honrarla deben hacer un sacrificio, de 
modo que Kuiru,la única chica que habla 
con la naturaleza será inmolada apenas 
oscurezca. Sin embargo, en un repentino 
giro de tuerca, Hatzuki se convierte en 
dios y Lilith en su ofrenda, así que viajan 
de nuevo y llegan a una ¡isla desierta donde 
conocen a Maruka una niña mágica que no 
puede crecer y por eso genera terremotos 
imaginarios; tiene como mascota a un tigre 
blanco que devoró a su institutriz pues le 
pegaba mucho. 


LA OSCURIDAD, EL SOMBRERO Y EL VIAJERO DE LIBROS 


Hatzuki conmovida por Maruka y sus inge- 
nuas preguntas, se percata de lo que es 
capaz de hacer por alguien a quien quiere 
proteger de todo. Lilith conoce a Seiren la 
nueva institutriz de Maruka, chocan ense- 
guida y sin tapujos Seiren le dice que no 
le simpatiza, especialmente porque es un 
demonio hecho del cuerpo de Lilith. Final- 
mente descubren que Kogechibi —versión 
mini de Eve encapuchada-, es quien provo- 
ca los temblores, al rasgar más la hoja del 
libro. Cuando curan el mundo, el hechizo de 
Maruka se rompe, permitiéndole crecer. 


En Hatsumi se cuenta un poco acerca de la historia de Hat- 
zuki y su hermana a manera de flashback. Mientras que en 
Fuji-Hime, Lilith y compañía llegan al Japón samurai; allí una 
princesa idéntica a Eve está en peligro, en cuanto Hatzuki la 
ve cree que es Hatsumi, pero se equivoca la princesa tiene 
ojos azules, cuando la verdadera Hatsumi tiene ojos carmín. 
Este encuentro sirve para que Hatzuki se abra aún más a 
sus sentimientos y acepte de una vez que el amor que siente 
por Hatsumi difícilmente será correspondido. 


El siguiente episodio, Meirin, es la continuación del anterior. 
En parte se enfoca en un yokai —chicazorro—, que quiere ha- 
blar con la princesa para que incremente su poder y la otra 
mitad cuenta cómo se conocieron Lilith y Gargantúa, luego 
del incidente de Marieru. 


En Reira, Ken-chan y compañía llegan a una nave espacial 
que durante 200 años ha buscado un planeta donde sus 
tripulantes puedan vivir. La pequeña Reira admira a Kurau, 
una chica apareció en el bosque artificial de la nave y re- 
pentinamente desapareció. Hatzuki deduce que es Hatsumi, 
pues sintió su presencia. 

La nave se acerca a un planeta, así que Lilith y sus compa- 
ñeros de viaje vuelven a cambiar de libro. Esta vez llegan 
a una estación espacial que funciona como transborde e 
interconecta todos los mundos, la responsable de ese lugar 
es Tamamo no Mae, una mujer-zorro alcohólica que va hi- 
lando la historia de Hatzuki, al reunir a todos los personajes 
implicados. 


A manera de revelar qué pasó con Marieru -que ahora se 
llama Mau- y no recuerda su pasado, Tamamo no Mae le 
cuenta a Gargantua, que ella llegó en forma de rana y cuan- 
do se volvió chica no sabía ni su nombre. Así que él ya no se 
siente culpable por lo que le hizo anteriormente. 


Entonces aparece Hatsumi, ante la sopresa de todos les pre- 
gunta como si nada hubiera pasado, qué hacen allí, de golpe 
Lilith, Gargantúa y Hatzuki le preguntan por qué desapare- 
ció, ella los mira asombrada. En los dos siguientes episodios 
Gargantua y Lilith, Eve debe cerrar los círculos que dejó 
abiertos durante su viaje, de modo que retoma la historia de 
Ritsuko y Gargantua dándole un final feliz, aunque al volver a 
la historia de Hatzuki debe sincerarse y aceptar que no pue- 
de quedarse con ella aunque la quiere mucho. Sin embargo, 
la magia de Joe Harry le da una oportunidad a Hatzuki para 
sublimar su amor por Hatsumi, en un futuro lejano... 


CERRANDO EL LIBRO 


“Yami no Boushi to Hon no Tabibito” ha sido catalogada 
como una serie meramente yuri, pero se conforma por la 
mezcla de shonen y shoujo a manera de enganchar al públi- 
co, así los chicos se van con el fanservice y las chicas con el 
romanticismo de la historia. Sin embargo, la premisa de esta 
serie no se queda allí, sus personajes son mucho más com- 
plejos de lo que parecen y logran conectar con el espectador 
por medio de su confusión emocional, que conforme avanza 
la historia van madurando. 


Cabe mencionar los constantes cambios de escenario le 
brindan un ritmo especial al argumento, aunque al principio 
despega un poco lento se agiliza casi enseguida; la presen- 
cia de una gran cantidad de personajes secundarios puede 
dificultar la asimilación de la trama, que se distrae en repeti- 
das ocasiones y se va otros caminos, pero es una propuesta 
interesante ya que los viajes por los libros así lo ameritan, de 
modo que la historia principal descansa y cuando se retoma 
luce más espléndida. 


Los rasgos yuri, no están presentes todo el tiempo y la Única 
que los lleva a cabo es Lilith con Hatzuki, pero inclinándose 
hacia lo cómico dado que a ésta no le interesa, sin embargo 


LA OSCURIDAD, EL SOMBRERO Y EL VIAJERO DE LIBROS 


en un momento dado cuando finalmente Hatsumi está con 
Hatzuki dichos rasgos son de una delicadeza que no ofende 
al espectador, incluso se podría decir que están justificados. 


“Yami no Boushi to Hon no Tabibito” ha sido inspiración de 
otra serie que recientemente ha cobrado fuerza entre los 
espectadores, Kannaduki no Miko, donde los personajes 
protagonistas son una clara analogía de Hatzuki y Hatsumi. 


Pese a lo confusa que puede tornarse la historia, visualmen- 
te es muy atractiva, emocionalmente engancha y cumple su 
objetivo como una pieza que bien vale adquirir, Mención 
aparte merece su música, pero a falta de espacio sólo les 
puedo decir que sigue la línea de musicalizar los sentimien- 
tos, lo cual hace click en el espectador enseguida. Qué decir 
de las voces, Mamiko Noto está escalando a una velocidad 
asombrosa y ahora con este protagónico, se suma a la lista 
de seiyuus que se han ganado el corazón del público dada 
su extraordinaria interpretación; por otro lado, varios seliyuus 
dobletearon para cubrir a todos los personajes. 


En resumen, “Yami no Boushi to Hon no Tabibito” pese 
al largo de su título, ofrece en corto una gran historia con J4 
personajes que van de la ternura -Kogechibi-, pasando * 
por la dulzura —-Maruka— para llegar al amor más sublime 
-Ritsuko-, que se condimenta con una buena carga de 
comedia que matiza un poco su planteamiento trágico prin- 
cipal. En otras palabras, les recomiendo ampliamente este 
título, pues nunca está de más viajar. 
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n agosto del 2005 la editorial Dark 
E): Comic's lanzó un título que 

se conforma por seis ejemplares, 
su guionista Paul Jenkins creador de Mithos 
-una serie que se enfoca en los orígenes de 
los superhéroes de Marvel-, durante tres 
años planeó Revelations que sería realizada 
por un talento mexicano que ha cosechado 
logros admirables a lo largo de su carrera. 


CREANDO SUEÑOS DE 
TINTA: HUMBERTO RAMOS 


En 1992, Humberto Ramos comenzó su 
carrera de dibujante ¡lustrando novelas 
policiacas, llamando la atención de la Edi- 
torial Mundo Vid, donde realizó 9 números 
de La Bestia Roja y se encargó de algunas 
encomiendas que le servirían para armar 
su portafolios que llevaría a San Diego en 
busca de una oportunidad; DC Comics lo 
llamó para dibujar números sueltos para el 
hoy desaparecido sello Milestone, tras lo 
cual realizó algunos números de Superboy, 
que lo darían a conocer, Después tuvo a su 
cargo veinticinco ejemplares de Impulse —el 
sucesor de Flash-, cuya historia se cuenta 
con una positiva carga de humor, ya que 
muchas viñetas están basadas en expe- 
riencias propias de su guionista Mark Waid; 
se destaca la notable facilidad de Humberto 
para mostrar personajes con un peculiar 
carisma, así sea el villano más atroz. Este 
éxito, lo colocó en la mira de todas las 
editoriales. 


Después realizó un par de números de 
Gen13 de cuyo spinoff -DV8-, Humberto 
dibujó sólo siete números, pues tuvo pro- 
blemas con el guionista Warren Ellis, que no 
estaba de acuerdo con su forma de abordar 
la historia, dado que la mancuerna laboral 


no funcionó, Humberto abandonó la serie. 
Joe Cavalieri —editor de Marvel- lo contrató 
para realizar X-Nation 2099, pero dado su 
despido, Humberto dejó la editorial aunque 
tenía el proyecto de llevar a cabo una histo- 
ria de Spiderman, su superhéroe favorito. 


En 1997 ingresó a Event Comics, donde co- 
noció a Joe Quesada —editor en jefe de Mar- 
vel Comic's-, con quien entabló una buena 
relación laboral. Comienza una larga etapa 
de trabajos sueltos, entre los que destacan 
Ash: Cinder 8 Smoke de Event Comics y 
JLA: Mundo sin adultos de DC Comic's 
-protagonizada por Impulse, Robin y Super- 
boy, que sería la base para la serie regular 
de Young Justice=; en dicho trabajo se pue- 
de apreciar su madurez en la composición 
de la página, el encaje de los personajes a 
las viñetas, su diseño y la narrativa. 


Tras estas obras, tuvo la oportunidad de 
crear su propia serie bajo el sello Cliffhanger 
de Wildstorm; asíen 1998 despega Crimson 
que consta de 24 números cuyo tiraje ter- 
minó tres años después para dar pie a su 
siguiente obra, Out There que se conforma 
por 18 números bajo el mismo sello y fue 
nominado en los premios Eisner —el Oscar 
del Cómic- por mejor equipo creativo, mejor 
dibujante y mejor color. 


En el 2002, Humberto realizó algunas porta- 
das sueltas para Marvel y DC Comic's; para 
luego convertirse en el portadista oficial de 
la serie Peter Parker: Spiderman —del 30 al 
41-, posteriormente le encargan dibujar un 
arco argumental dentro de dicha serie —del 
44 al 47-; la historia cuenta el regreso del 
duende verde, que Humberto rediseñó por 
encargo de Marvel, su lanzamiento coincidió 
con el estreno fílmico de Spiderman, dicha 
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participación determina un paso más en su 
evolución y lo pone en contacto directo con 
su sueño de adolescente: ser el dibujante de 
Spiderman. 


Dado su éxito, Marvel lanzó una nueva 
colección del héroe arácnido Spectacular 
Spiderman, cuya mancuerna creativa serían 
Humberto Ramos y Paul Jenkins creador de 
la trama del videojuego de Hulk y la serie 
Batman: Jekyll 8. Hyde; juntos planearon du- 
rante tres años el proyecto Revelations que 
sería publicado por Dark Horse Comics en 
el 2005, dicha obra determinaría una impor- 
tante transición en el estilo de Humberto, por 
otro lado el colorista sería Leonardo Olea 
-egresado de la Universidad Anáhuac—, cu- 
yas tintas iluminaron previamente las series 
Thundercats y Out There. 


REVELANDO LA 
OSCURIDAD 

Paul Jenkins estaba profundamente asom- 
brado con el giro que le dio Humberto 
Ramos a su trabajo a la hora de plasmar 
su argumento en el papel. Asi la producción 
de Revelations se conforma por un estilo de 
dibujo completamente diferente a cualquier 
otra cosa que Humberto hubiera hecho 
antes; de hecho la gente creía que Jenkins 
estaba trabajando con otro dibujante. 


En cierta forma esto fue favorable para la 
historia, pues además del tema, otro gancho 
era descubrir cuanto el mismo Humberto se 
habia reinventado para llegar a ese punto 
donde su estilo estaba en un nivel que ni 
siquiera sus seguidores reconocían. Así 
Revelations fue adquiriendo un toque casi 
místico. 


Paul Jenkins conoció a Humberto Ramos 
durante la realización de Spectacular Spi- 
derman de Marvel, esta mancuerna crea- 
tiva pasó de las aventuras del superhéroe 
arácnido a la producción de una sofisticada 
historia de misterio que se llevaba a cabo en 
el Vaticano. 


Jenkins durante las entrevistas de lanza- 
miento de Revelations decía que “este 
trabajo era una labor de amor, por el tiempo 
que se le invirtió a su creación y es uno de 


mis favoritos, por esa misma razón”. Asi- 
mismo, afirmaba que trabajar con Humberto 
fue una revelación en el aspecto que fue 
testigo al ver como el estilo que lo habia 
caracterizado por años en unos meses de 
producción cambió por completo; Jenkins 
en toda su carrera de guionista de Marvel 
nunca habia visto algo similar. 


En cuanto a Revelations, Jenkins dice *de- 
finitivamente no es un ataque a la Iglesia 
Católica”, sin embargo insiste en enfatizar 
esa actitud encubierta que fue mucho más 
evidente desde su participación en Hell- 
blazer; “el único objetivo de Revelations 
es mostrar el lado oscuro de la iglesia, el 
que nadie conoce; por eso el protagonista 
es un detective ateo que no pelea contra 
la Iglesia sino que trata de entenderla”; así 
Revelations busca resonar más en la cons- 
ciencia de los lectores, siguiendo la premisa 
de que nada es lo que parece así sea un 
respetado sacerdote. 


¿Y DE QUÉ TRATA? 

Marzo 15 / 9:15pm / Vaticano. Durante una 
noche lluviosa, un sacerdote se desploma 
desde lo alto de la catedral, al tiempo que su 
cuerpo se impacta contra el suelo, su mano 
suelta un medallón. Entonces aparece un 
hombre encapuchado que se apresura 
hacia el cuerpo sin vida, comienza una 
plegaria en latín; llega la guardia y le exige 
que se aleje de inmediato del cuerpo, pero él 
únicamente dice que ya casi termina, sigue 
con su plegaria y esgrima una daga para 
enterrarla en el pecho del sacerdote, para 
detenerlo la guardia le dispara. 


Charlie Northern, uno de los mejores detec- 
tives de Scotland Yard, recibe una inespera- 
da visita nocturna; su amigo Marcel LeClair 
actual cardenal del Vaticano, recurre a él en 
busca de ayuda para resolver un extraño 
caso, a manera de ejercicio de coopera- 
ción internacional, aunque en realidad sólo 
puede confiar en Charlie. Le Clair le cuenta 
a su amigo, que hace unas horas murió 
el sucesor del Papa, William Richleau, en 
extrañas circunstancias y al parecer no hay 
móvil, pero aún sospechosos. Charlie al ver 
la complejidad del caso acepta emprender 
una investigación, aunque también lo impul- 
sa descubrir el lado oscuro del caso. 


Charlie llega a Roma en compañía de Mar- 
cel, conforme recorre la ciudad para llegar al 
Vaticano, Charlie recuerda porqué dejó de 
creer en la iglesia. En la entrada los oficiales 
revisan sus documentos, minutos después 
Charlie esta en la escena del desastre, 
como la llama la iglesia, aunque Charlie 
esta seguro que pese al decorado de flores 
esa fue en realidad la escena de un crimen, 
ya que se percata de que limpiaron las evi- 
dencias, no hay rastros de sangre, peor aún 
la noche del incidente estaba lloviendo. 


Charlie le pregunta al responsable de pro- 
cesar las evidencias el crimen si hay fotos, 
el detective Santini responde que no lo 
consideran una escena criminal. Charlie tan 
sólo enciende un cigarro y pone en duda su 
comentario. Comienza una serie de pregun- 
tas que no tienen una respuesta certera, pri- 
mero si Richleau tenía algo consigo cuando 
cayó, pues quien cae accidentalmente deja 
rastros de tratar de evitarlo, mientras que 
quien salta deja algo en el camino. Los testi- 
gos son cinco guardias y uno en las escale- 
ras. Charlie insiste en revisar las evidencias, 
incluyendo las fotos y la autopsia, pues hay 
elementos que no concuerdan. 


Entonces llega el Cardenal Toscianni, que 
le pregunta a Le Clair la razón por la cual 
se abrió de nuevo el caso de Richleau, Le 
Clair no responde y le presenta a Charlie 
Northern, el cardenal ofrece su anillo para 
que le muestre su respeto a la Iglesia por 
medio de un beso pero Charlie se niega. 
Toscianni, insiste en que es inútil realizar 
una nueva investigación, lo cual a Charlie le 
parece sospechoso; aún más que sepa de 
su participación en el caso si se supone que 
nadie lo sabe. 


Le Clair le dice a Charlie que el secretario de 
Richleau trabajó hasta tarde y al parecer es- 
cuchó ruidos, pero su testimonio no es muy 
confiable por su edad y además es sordo. 
Charlie insiste en interrogarlo. 


Entonces descubre que el estudio de Ri- 
chleau sólo tiene un acceso, así que cual- 
quiera sería visto, pues justo enfrente está 
el escritorio del secretario. Charlie entra al 
estudio, La Clair le dice que nada ha sido 


tocado y una ventana está abierta desde el 
deceso de Richleau; al verificar el ángulo y 
la distancia Charlie deduce que no fue esa 
ventana desde donde cayó Richleau, por lo 
que conjetura que la escena del crimen está 
manipulada, o en su defecto Richleau fue 
empujado desde otra ventana. 


Dada la falta de testigos, fotos, testimonios 
entre otros elementos relevantes en el 
trabajo de investigación, la policía italiana 
pretende estar confundida. Nadie vio nada, 
sin olvidar el puntilloso detalle de que lo con- 
sideran un accidente y no un crimen. Charlie 
insiste en ver la evidencia que desde su lle- 
gada le ha sido imposible analizar en busca 
de pistas mucho más consistentes. 


Lucille Pellicci, abogada del caso, contacta 
a Charlie para intercambiar información ella 
le cuenta que Richleau era un gran hombre 
que se estaba volviendo loco. Charlie por fin 
logra hablar con un testigo, el secretario de 
Richleau, Monsignor Albertini, quien le cuen- 
ta su versión según la cual, el último que vio 
con vida a Richleau fue Toscianni y aparen- 
temente había otra persona con ellos. Sin 
embargo su testimonio no es confiable ya 
que es sordo y además ya es muy viejo. 


Charlie pierde la paciencia y para empeorar 
aún más la situación llegan los medios de 
comunicación; molesto le pide a LeClair que 
restrinja el area para continuar con su inves- 
tigación, Le Clair no puede cubirir todas las 
exigencias de su amigo, quien confirma que 
los malos van ganando y que ya es inne- 
gable un sabotaje sobre las evidencia, los 
testigos y todo lo que rodea el caso; Charlie 
sabe que todas las piezas estan ahí y que 
sólo debe reunirlas, pero conforme avanza 
dicho proceso se complica aún más. 


Justo cuando Charlie, esta a punto de per- 
der el hilo de su investigación encuentra el 
medallón que Richleau al morir dejó caer, 
entonces recuerda que Richleau no cami- 
naba bien, por lo que es imposible que se 
hubiera encarrerado hacia la ventana, así 
que definitivamente alguien lo empujo... o 
quizá se suicidó. 
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CONCLUSIÓN 

Sin duda el argumento de Paul Jenkins 
engancha por su propuesta que va de la 
narración visual al monólogo de presenta- 
ción del protagonista, lo cual resalta como 
un elemento que le brinda mucho más ritmo 
y hace versatil la historia, que en cada ejem- 
plar deja la incógnita en el lector y lo reta a 
adivinar quien fue el asesino. 


En cuanto al trabajo de Humberto Ramos, 
cabe mencionar que Charlie Northern no 
luce de 45 años sino mucho más joven; el 
dibujo es un tanto realista, enfocándose en 
manos grandes y ojos opacos sin brillo, en el 
caso de los personajes masculinos mientras 
que en los femeninos los ojos son grandes 
pero nada expresivos. 


Revelations está al full de humor ácido, que 
se complementa con la visión fatalista del 


personaje principal, que se presenta con un 
humor negro bastante cargado, hay momen- 
tos en que esto puede confundir al lector por 
el aparente desinterés de Charlie por el caso 
y su gran preocupación por tener cigarros. 


Cabe mencionar que la construcción de 
personajes es compleja pero muy arque- 
típica, es fácil reconocer a los malos con 
sólo observarlos un poco. Por otro lado los 
escenarios son muy representativos, casi 
paisajes de una ciudad lejana, abundan las 
escenas en la penumbra, recorridos noctur- 
nos, encuentros lóbregos. 


Definitivamente, es un cómic más de consu- 
mo de los fans de sus creadores que para 
gente nueva en el tema, sin embargo, no 
está de más acercarse a esta tendencia 
y descubrir que no todo lo que brilla es el 
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puso a la venta el primer número de Abiding Perdition 

que cuenta con tres portadas distintas-, un mes 
después se realizaría su lanzamiento internacional por parte 
de DCD; así en agosto, la editorial inglesa APC anunció el 
cómic más reciente de Nick Schley, que ha trabajado en 
JudoGin y 10th Muse. 


E: julio del 2005, durante la Comicon de San Diego se 


EN El BOSQUE DE TU MENTE 

Schley por primera vez se encargó de un guión propio, que 
junto al artista español Pedro Delgado, el colorista chicano 
Bob Pedroza y el dibujante mexicano Humberto Ramos 
como portadista, lograron ubicar el cómic Abiding Perdition a 
un nivel inexplorado dentro del mundo de las historietas. 


Abiding Perdition engancha de inmediato, no sólo por la 
destreza de Ramos o Delgado en cuanto al arte de las 
ilustraciones, ya sea de la portada o de las viñetas, sino 
por la historia misma de Schley, que ha creado un mundo 
fantástico donde captura la imaginación del lector desde el 
primer cuadro; de igual forma aunque pareciera no importar, 
los colores de Pedroza enriquecen sobremanera la narración 
visual de este título. 


El guión de Abiding Perdition se conforma por varios ele- 
mentos familiares que: resaltan a simple vista, por ejemplo 
la moraleja al estilo de los Grimm, la mitología nórdica, las 
historias de Tolkien, todo esto matizado dentro de una línea 
dramática mística y oscura conforman el hilo argumental de 
Abiding, cuyo principal propósito es plasmar las inquietudes 
de su autor en cuanto a desarrollar una historia un poco más 
cercana para el lector, ubicada en cualquier bosque de su 
mente. 


La creación de personajes no es tremendamente estilizada, 
pero cumple con los parámetros de la historieta, así que 
sobresalen los corpulentos, cuya innegable fortaleza im- 
presiona, pero al mismo tiempo son los roles más cálidos, 
mientras que los niños y los ancianos se caracterizan por su 
expresividad, en cuanto al personaje femenino principal se 
conforma por los atributos físicos e intelectuales necesarios, 
para ser la favorita de los lectores, pues además es la heroí- 
na de la historia. 


En cuanto a los escenarios, se intercalan paisajes lumino- 
sos con lugares tenebrosos, acorde a la línea de la historia 
que dado su buen ritmo de lectura, mantiene enganchado 
al lector ya que juega con la narración visual y el discurso 


en primera persona a manera de soliloquio, descubriendo 
el aspecto emocional de los personajes involucrados en el 
argumento. 


DEL MARKETING AL ÉXITO 

Luego de algunos contratiempos de transporte, Abiding 
Perdition logró cumplir con su programa de entregas, los 
tres ejemplares de Abiding se lanzaron casi simultáneamen- 
te en UK y E.U con diferencia de semanas, de modo que 
para finales de octubre se podía adquirir en ambos países; 
sin embargo, su retraso provocó una creciente expectación 
entre los fans, que en cuestión de días devoraron todo rastro 
de Abiding en las tiendas, así que el apoyo de los vende- 
dores en cuanto a la distribución y venta fue primordial, 
pues mantuvieron al público atento a cualquier noticia o 
movimiento por parte de Markosia —la distribuidora en UK, 
E.U y Japón-. 


Esto ha favorecido la continuidad de la historia que se con- 
templa supere las siete entregas; así el equipo creativo hace 
todo lo posible por entregar a tiempo para estar al mismo 
tiempo en los tres países donde Markosia distribuye sus pro- 
ductos, siendo Abiding el más popular, dada sus elevadas 
estadísticas de venta. 


Mientras tanto, siguiendo la estrategia de presentar un mis- 
mo número con diferentes portadas, se realizó una segunda 
entrada para el N*4 que ha tenido un positivo despunte, 
pues el ejemplar al contar con otras portadas se convierte 
en una pieza única que de no obtenerse en ese momento ya 
será imposible adquirirlo, asimismo eleva su precio y le da 
un rango de cómic de colección, que sólo algunos tendrán, 
lo cual lo cotiza aún más. 


UA HISTORIA DE ABIDING PERDITION 
Érase una vez una dulce abuelita y su pequeña nieta 
-Red-, que viajaban desde la aldea de Rathlamuse y 
paraban en los comedores de los otros pueblos para 
ayudar y alimentar a los desamparados. Esa noche se 
avecinaba una fría tormenta; por lo que el cochero tomó 
un camino a través del bosque al que nadie jamás entra- 
ba a menos que fuera sumamente necesario. 


Existían una gran cantidad de o acerca 
del “Bosque Negro”, algunos decían que el bosque mismo 
estaba vivo y devoraba a todo aquel que se atreviera a 
explorarlo, otros aseguraban-que los hombres de bien 
eran tentados por la Sombra para enloquecerlos de avari- 
cia haciendo a un lado familia, amigos y todo aquello que 
amaran con tal de obtener algo o cumplir un deseo. 


Aunque esos relatos le daban miedo a Red, trataba de pen- 
sar que eran cuentos para niños, pues su abuela le decía 
justo cuando más se aterraba que el bien siembre vencía al 
mal y que por eso no debía temer. Sin embargo, bastaba con 
ver al exterior para recuperar aquella incómoda sensación 
que agitaba su pequeño corazón y aceleraba su respiración, 
ya que intuía que había una historia peor, mucho más terri- 
ble que su abuela no le había contado y que esa noche ella 
descubriría por qué. 


Repentinamente, la carroza se detuvo. Los caballos no de- 
jaban de relinchar asustados por una presencia que se es- 
condía entre la oscuridad y los árboles. De pronto el cochero 
dijo un nombre que resonaría en la memoria de Red toda 
su vida: De'Grey. Cuya asombrosa fuerza volcó la carroza. 
Red llamaba a su abuela quien para calmarla le dijo que se 
quedará dentro pues iba a ver que sucedía, aun cuando el 
cochero le advirtió que no lo hiciera, y de pronto el silencio, 
para luego dar paso a un desgarrador grito. 


Red salió de la carroza acompañada por una pequeña 
lámpara, Red apenas pudo ver la silueta ensangrentada de 
su abuela que no se movía, ni decía palabra alguna para 
reconfortar su miedo, entonces el cochero le gritó que detrás 
de ella estaba el asesino, un enorme lobo gris que se aba- 
lanzó sobre ella, que apenas tuvo tiempo para golpearlo con 
la lámpara y aturdirlo; Red asustada le pregunta al cochero 
qué debe hacer, él le dice que no puede quedarse y que 
debe escapar cuanto antes, le da la capa de su abuela y 
ella comienza a correr. Red apenas se detiene para voltear 
y descubrir como De'Grey se alimentaba con el cochero y 
su abuela. 


Poco a poco, la lámpara fue perdiendo su luz, dejando fi- 
nalmente a Red en medio de una oscuridad total; indefensa 
y sin rumbo fijo comienza a perder el control de su miedo 
“y siente claramente como De'Grey la acecha aunque él no 
está allí. 


A ciegas y completamente desorientada sigue caminando 
hasta divisar un lugar iluminado, donde un enorme sauce bri- 
llaba en medio de la penumbra, al verlo Red simplemente no 
lo podía creer, aún más asombroso fue que el sauce supiera 
su nombre y le dijera que descansara, así que Red cayó ren- 
dida en su tronco, pero De“Grey interrumpió su sueño. 


Nuevamente, Red fue presa del terror, incapaz de defender- 
se o escapar sólo podía afrontar su destino, así que miró al 
lobo y justo cuando creyó que sería su fin, un gigantesco 
guerrero lanzó su hacha hacia el lobo, matándolo enseguida. 
Red no pudo terminar su frase de asombro cuando una enor- 


El diseño de personajes tiende a ser cuadrado, las facciones 
son duras —aún en los niños este rasgo prevalece- y los 
cuerpos lucen pesados aunque sean delgados; mientras que 
su expresividad se ve un poco forzada, los ojos grandes no 
reflejan muchas emociones y los gestos no logran conectar 
con el lector. En cuanto a los escenarios, hay si acaso uno 
iluminado, el resto son tenebrosos espacios abiertos apenas 
limitados por las sombras que delinean el horizonte; éste es 
un elemento interesante pues su manejo dentro de la trama 
es un campo de acción invisible que sólo algunos pueden 
ver, esto matiza las escenas violencia explicita. 


me mano tapa su boca y le dice que el verdadero De “Grey 
seguía vivo. Ante el asombro de Red, el imponente guerrero 
se quita el casco y se presentó como Bjor. 


Diez años después Red, se convirtió en la aguerrida hija 
adoptiva de Bjor. Ahora, Red esta aferrada a la idea de 
encontrar a De'Grey y matarlo ella misma para vengar la 
muerte de su abuela. Sin embargo, Bjor no confía mucho 
en su habilidad, así que decide acompañarla en su misión y 
le da una espada mítica conocida como Skaggan Falla, tan 
poderosa que es capaz de cortar el tiempo. 


La historia deja algunas incógnitas que seguramente se irán 
resolviendo conforme avance, sin embargo sería óptimo que 
el guionista fuera más claro en su planteamiento, pues da la 
impresión de que quiere meter demasiada información en 
apenas 25 páginas o bien sus renglones narrativos alternos 
son desordenados; aunque eso puede ser lo de menos, ya 
que los fans de historietas siguen más las participaciones de 
sus dibujantes o coloristas favoritos, por lo que el público de 
Abiding Perdition es del tipo especializado. 


Así, Bjor y Red piden al dios Odin que los proteja y comien- 
zan su viaje para encontrar al temible De“Grey. 


Alo largo de su camino Red encontrará personas que serán 
sus amigos, otros serán sus enemigos e incluso conocerá a 
quien la amará en secreto. ¿Podrá canalizar su furia y des- 
cubrir a su verdadero rival? 


CONCLUSIÓN 
Aunque el hilo argumental parece sencillo, recurre mucho 
a la narración visual y al monólogo del personaje principal, 
esto no entorpece la lectura pero puede confundir un poco al 
lector, dado que la página esta a full de recuadros, así que 
por muy ordenado que seas para leer no sabes por dónde 
empezar, especialmente si estas acostumbrado al manga 
japónes. Otro detalle es la acción alterna, su presentación 
no es muy clara y dado que se impone hay que deducir un 
poco para saber qué está pasando. 
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(Aún sin nombre nero buzón a fin de cuentas no creen) y 


ué tal amigos de AKIBA-KEl, cómo verán no pudimos resistir la tentación 

hasta el día de que nuestra sección tuviese nombre para contestar sus 

correos y decidimos inaugurar la provisionalmente hasta tener al ganador 

o ganadora de nuestro concurso para ponerle nombre a estas páginas que gusto- 
samente les ofrecemos para que puedan expresar todos sus deseos comentarios, 

y mil y un dudas sobre el extenso mundo del akiba-kei pero dejemos el verbo para 
la clase de gramática y comencemos a conocer lo que ustedes, nuestros lectores. 

desean, compartir con el mundo entero. 

HH” me gustó mucho su revista pero se parece un poco a 
“Conexión Manga” aunque su estilo de resumen es muy 
bueno y sus reseñas de personajes igual, lo que me encanto 
fueron los pósters, que siga la revista por que es muy buena y 


gumbate kudasai!! Sigan por el camino del anime. 
Sora Akagy 


Hola amiga Sora antes que nada un enorme “gracias” de parte de 
todo el staff de ésta tu revista no sólo por las porras que nos man- 
das sino por ser la primerísima persona el la historia de AKIBA- 
KEI (que esperemos sea muy larga) en mandarnos un correo por 
eso y más felicidades y muchas gracias, es un placer saber que 
nuestro concepto fue de tu agrado y si bien se párece en parte 
a alguna otra revista te prometemos trabajar muy duro para que 
nuestro concepto sea completamente original y, más importante, 
del agrado de nuestros lectores, los pósters es un bonus extra 
pensado para todos ustedes ya que como fans que somos nos 
pareció una necesidad y a la vez un detalle muy apropiado para 
el fan del arte nipón, te prometemos seguir adelante y no decaer 
en nuestra meta, por cierto, ya te dije gracias, pues ahí te va de 
nuevo, ¡¡¡GRACIAAAAAAAAS!!!. 


ola me llamo Ángel les escribo por varias cosas. En primera 
los felicito por su revista, es muy buena y con buenas imá- 
genes pero tienen un enorme error en la reseña de “Yumeria” por 
favor solucionenlo; aunque aun así pienso que es buena y espero 
sigan con sus publicaciones. 


Te agradecemos enormemente tus comentarios Ángel esos son el tipo de jalo- 
nes de oreja que nos ayudan a evitar errores futuros y mejorar para bien de to- 
dos nuestros lectores, el error en el articulo de “Yumeria” se debió a un sinfín de 
factores (textos corrompidos, cambios de última hora y esas cosas) que no nos 
permitieron darnos cuenta de este percance hasta el momento de la impresión, 
si bien no es excusa esperamos que te sirva como respuesta al porqué de tan 
curiosa peculiaridad (una bonita palabra para decir que se nos cae la cara de 
vergúenza), pero esto no nos detendrá para seguir adelante y como dice el dicho 
ser mejores cada día aunque nos grite la tía (Dios pero qué mal chiste) jajaja, por 
| otro lado te prometemos analizar tu propuesta sobre artículos de los cosplayers 
y su vida, sigue adelante y suerte en el concurso. 


así como la pronunciación de los ataques 


M' gustó mucho su cambio, y a un amigo también, los felicitamos por 
ello. Me gustaría que hablaran sobre las amazonas doradas y la pro- 
nunciación de los ataques de los caballeros dorados como los 5 de bronce 
principales por fa. Sigan con su trabajo que es muy bueno y nos agrada e 
informa a much(Os sayonara. 

Boby 


M. comentario es k su revista es muy buena, al 
principio yo la compré por la Amazona k venía 
en la portada, pero después d leerla me gustó y es- 
pero k sigan sacando mas cosas interesantes como 
el número Uno. 


Edgar Moisés Cruz Gallegos 
(texto no editado) 


Ten por seguro que continuaremos investigando para sacar re- 
portajes frescos y del interés de todos nuestros lectores, acep- 
tamos que pusimos a la amazona como algo nuevo y pícaro 
en portada aprovechando que hablábamos de “Los Caballeros 
del Zodiaco” y pensamos que este arte merecía ser apreciado, 
digo ninguna otra revista les había visto el potencial que tenía 
y dijimos “por qué no hacerlo” y aquí tienes el resultado, hasta 
luego y suerte. o 


Qué tal Boby qué bueno que tanto a ti 
como a tu amigo les gusto la revista, tu 
artículo sobre "las amazonas doradas” ya 
está siendo analizado por el staff para 
que pronto lo veas el nuestras páginas, | 


de los caballeros dorados, gracias por tu 
apoyo y nos leemos pronto. 


A de comprar (y leer) la primera edición de la revista y realmente me 
gustó mucho, aquí dice que puedo enviar comentarios, recomendacio- 
nes, pedradas y/o flores, así que una buena sugerencia seria que tuvieran 
unas cuantas páginas dedicadas al análisis de los soundtracks de algunos 
animes. Otra cosa, en la reseña de “Yumeria” hay uno que otro “herror” al mo- 
mento de escribir. (“herror” con “h” si no no sería “herror” jaja). Me gustó mu- 
cho, las fichas técnicas, las listas de episodios, y sobre todo la información y 
las imágenes que se muestran. Por cierto, gracias por los CUATRO pósters 
Luis ángel Gutiérrez Castillo 


Por piedad ya aprendimos nuestra lección con el artículo de “YUMERIA” 
sé que lo hacen por nuestro bien, pero tengan misericordia, amigo Luís ten 
la confianza de que continuaremos incluyendo los cuatro pósters aunque 
sea fotos de nuestro editor en jefe con ojos grandes para completarlos (una | 
broma inocente no me corran por piedad). Además de seleccionar imágenes 
agradables a la vista para beneplácito de todos/as nuestros/as amigos/as, | 
tus propuestas para darle oportunidad a los nuevos valores del dibujo ya | 
está siendo tomada en cuenta y pronto, pero no al aventón, tendremos lista | 
una convocatoria en estas mismas páginas. De entrada te comento que 
nuestro departamento de dirección artística está abierto a todos aquellos 
que deseen mostrarnos su trabajo y quién sabe, si son lo bastante dedi- 
cados podrán participar no sólo en “Akiba-Kel” sino en varias de nuestras 

revistas que actualmente circulan, nada más es cuestión de aventarse al 

ruedo y tener mucha dedicación en tu trabajo, bye. 


Recuerda que puedes mandar tus cartas y/o dibujos a nuestra: 

Revista AKIBA-KEI. Salvador Díaz Mirón ++156 Col. Santa María 

la Ribera. CP. 06400. México D.F. o a nuestro correo electrónico 
akiba_keiGeditoposter.com 


rus amipos de axtea-keí be esperan. 
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PRESENTA ESTA REVISTA EN TAQUILLA 
LOS DÍAS 28 DE ABRIL Y 10 DE MAYO 
Y EN LA COMPRA DE TU BOLETO DE 
ADMISIÓN NOSOTROS TE REGALAMOS UNA 
ENTRADA ADICIONAL GRATIS. 


